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RESUMEN

El avance de la cienciay la tecnologia, permiten una gran capacidad de acceso a la
informacion. La educacion ecuatoriana debe responder ante los nuevos retos sociales,
formando profesionales capacitados para esta nueva era, lamentablemente la brecha que
existe entre educacion y sociedad ha llevado a que los centros educativos no cumplan un
papel formativo acorde con la demanda laboral. Debido a los caducos procesos formativos
individualistas y memoristicos, agravado por un espacio educativo o aula que impide el
desarrollo cognitivo, creativo y social. El objetivo de este trabajo fue disefiar una propuesta
de Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en instituciones educativas de
Educacion Baésica. Se realizd una investigacion cuantitativa con enfoque descriptivo por
medio de la aplicacién de un instrumento de medicion que consiste en un cuestionario sobre
las variables caracteristicas, requerimientos técnicos y pedagogicos que debe tener el Aula
del Futuro desde la percepcion docente en nuestro contexto ecuatoriano, donde se estudio a
dos instituciones privadas y dos instituciones fiscales de Educacion Basica del sector urbano
del distrito Riobamba-Chambo. Como muestra se tomo0 a 4 instituciones educativas,
eligiendo 5 docentes de cada una de las instituciones educativas, de una poblacion total 155
docentes. Luego de obtenidos los datos fueron analizados y se determiné a partir de la
percepcion de los docentes cuales son las caracteristicas tanto en innovacion, arquitectura y
pedagogia disefiando el Aula del Futuro como un espacio formativo que incluya las TIC’s

y conectividad como herramienta de aprendizaje, por medio de una pedagogia activa.

Palabras claves: STEAM, espacios creativos, Aula del Futuro, Educacién, TIC’s



ABSTRACT

The advancement of science and technology allows an excellent capacity for access to
information. Ecuadorian education must respond to new social challenges and train
trained professionals for this new era. Unfortunately, the gap between education and
society has led to educational centers not fulfilling a training role to labor demand due to
the expired individualistic and memory training processes, aggravated by an educational
space or classroom that prevents cognitive, creative, and social development. The
objective of this work was to design a proposal for the school of the future to integrate
the STEAM model into educational institutions of Basic Education. A quantitative
investigation with a descriptive approach was carried out through the application of a
measurement instrument that consists of a questionnaire on the characteristic variables,
technical and pedagogical requirements that the classroom of the future must have from
the teacher's perception in our Ecuadorian context, where studied two private institutions
and two public institutions of Basic Education in the urban sector of the Riobamba-
Chambo district. Four educational institutions were taken as a sample, choosing five
teachers from each academic institution from a total population of 155 teachers. After
obtaining the data, they were analyzed. It was determined from the teachers' perceptions
which are the characteristics of innovation, architecture, and pedagogy, designing the
future classroom as a training space that includes ICTs and connectivity as a learning tool
through active pedagogy.

Keywords: STEAM, creative spaces, classroom of the future, Education, TIC's.

Reviewed by:
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CAPITULO I. INTRODUCCION
1.1 Introduccion

La sociedad del conocimiento, a traves del avance de la ciencia y la tecnologia,
actualmente brinda una gran capacidad de acceso a la informacion, proliferando con ello los
medios de comunicacion, la informatica, la telematica, entre otros (Castells, 1999), ademas
de la produccién de conocimiento por medio de procesos informaticos, donde la riqueza
recae justamente en el saber (Druker, 1993). Segun el estudio del Banco Mundial Gagnet
(2005) el crecimiento productivo de una nacién no es la abundancia de recursos naturales,
ni el capital, lo constituye el conocimiento que genera tecnologias nuevas e innovadoras
orientadas a la produccién, la tecnologia es ciencia aplicada, lo cual nos lleva a los centros
de produccidn cientifica que tienen sus origenes en el proceso educativo. Segun el Banco
Mundial los paises pobres mantienen una gran brecha entre educacion y sociedad. En este
sentido, la educacion debe asumir su papel de guia de la sociedad, hacia un horizonte de
bienestar y confort. No puede estar al margen de esta realidad, puesto que la ausencia de esta
guia implicaria una sociedad barbérica sin sentido. Ademas, el proceso formativo debe
asumir los nuevos retos ante el avance industrial y social, donde los procesos informaticos
constituyen el eje transversal de casi toda la actividad humana moderna y cuya finalidad
implica adelantarse a los tiempos y ser guia presencial de la historia dando siempre un paso
adelante a los cambios vertiginosos que se generan en la sociedad actual.

Segun Escobar (2006) es importante la educacién en los primeros afios de vida. La
formacion integral no la constituyen Unicamente los conocimientos, es necesaria una
formacion en valores, criterios, habilidades y destrezas. De ahi que, la formacién se vuelve
preponderante en el futuro social. Al desarrollar el pensamiento critico la educacion permite
modelar la estructura social con un sentido mas humano fortaleciendo la convivencia
armonica, pacificay justa de la sociedad. Desde el &mbito de la Pedagogia de la informatica,
se nota la brecha entre la educacion y sociedad del conocimiento. Segun Celis (2021)
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) permite una educacion
innovadora, contextualizada eficiente y eficaz. Logrando espacios de aprendizaje con
procesos significativos gracias a los ambientes creativos de manera ludica, confortable,
ergonémica que permiten desarrollar las habilidades necesarias acorde con la Sociedad del
Conocimiento. Para lo cual, es fundamental proponer una formacién que incluya el
desarrollo del pensamiento computacional desde los primeros afios, puesto que el mundo
necesita personal calificado en este ambito.

Entonces, es evidente la necesidad de disponer de otro tipo de espacios para generar
una formacion acorde a los tiempos actuales. En este sentido, el presente proyecto de
investigacion, propone el Aula del Futuro que integre la metodologia STEAM para generar
una educacion innovadora, contextualizada, eficiente y eficaz, con el propdsito de lograr
ambientes que permitan alcanzar aprendizajes significativos.

En consecuencia, en el presente proyecto se disefio la propuesta Aula del Futuro para
integrar el modelo STEAM en las instituciones educativas de Educacion Bésica para lo cual
sobre la base de las experiencias existentes, se realizd una investigacion recaudando
informacidn con docentes y expertos que nos permitan aterrizar esta propuesta en nuestro
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contexto ecuatoriano. Permitiendo a nuestros estudiantes una formacion acorde a las
necesidades sociales actuales.

Es necesario la creacion de ambientes de aprendizaje que propicie el encuentro,
trabajo grupal multidisciplinario con metodologia STEAM construyendo conocimiento
gracias al pensamiento critico, generando de forma creativa, innovadora y acogedora, hacia
una formacion que apunte a la resolucion de problemas reales contextualizados de forma
activa. Gracias las TIC’s se logra el compromiso estudiantil, orientados hacia no solamente
el logro académico sino la mejora del proceso educativo ecuatoriano y por ende la
construccién de una mejor sociedad.

Se presenta a continuacion el contenido del proyecto:

Capitulo I. Desarrollo de antecedentes, problema, objetivo general y objetivo especifico,
justificacion y la importancia que tendra este proyecto de investigacion para la sociedad.
Capitulo Il. Se elabora el estado del arte del proyecto y el soporte tedrico que permite a
nuestra investigacion tener aval cientifico recopilando conocimientos, procedimientos,
teorias e ideas que plantean diferentes autores, referentes las variables de investigacion y
construccidn de una herramienta de recogida de datos que cuenta con el aval de expertos de
la carrera y el analisis de datos de los resultados investigados que se obtuvieron mediante
encuestas, realizadas a docentes del sector y recopilacion bibliogréfica.

Capitulo Il. Se describe los métodos de investigacion, asi como el enfoque, disefio y alcance,
ademas de los pasos a seguir para la construccion de la propuesta de investigacion.
Capitulo IV. Se ejecutan cada uno de los pasos de la metodologia encontrada para la creacion
de la propuesta, que van desde la recopilacién de informacion sobre el Aula del Futuroy la
metodologia STEAM, contextualizacién de la propuesta gracias a la investigacion realizada
para luego proceder al disefio del Aula del Futuro que integre el modelo STEAM en las
instituciones educativas de Educacion Bésica.

Capitulo V. Se detallan las conclusiones a través de las ideas finales referentes a como se
desarrollo el proyecto de investigacion y si los objetivos de éste fueron cumplidos, ademas
de las recomendaciones para la elaboracion de trabajos futuros.

1.2 Antecedentes

Se detallan los proyectos y trabajos relacionados a la presente investigacion:

* El proyecto de INTEF (2017) titulado “Aula del Futuro”, inaugurado en Navarra
por el entonces Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, Aula del Futuro del INTEF,
cuyo objetivo se basa en brindar oportunidades de formacion y desarrollo profesional
docente. Para ello y siguiendo el modelo europeo, se planted una division muy similar a la
del aula de Bruselas, incluyendo la nueva zona “Explora”, para promover procesos de
aprendizaje que permita a los estudiantes el acceso a contextos, realidades y experiencias
inaccesibles en su realidad educativa. EI Aula del Futuro disefiada por INTEF promueve seis

zonas de aprendizaje que son: investiga, interactua, explora, desarrolla, crea y presenta.
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« El trabajo por Urteaga (2018) titulado “El Aula del Futuro de Navarra” arrojo los
siguientes resultados: El proyecto ElI Aula del Futuro no debe ser duplicado como modelo,
constituye un ejemplo motivante que debe ser meditado y adaptado a cada una de las
realidades educativas respondiendo a sus requerimientos, entorno y posibilidades. En
Navarra se crea un Aula del Futuro gracias al Departamento de Educacién dando a conocer
una visioén de la integracion de la tecnologia en el aula y la formacién del profesorado. El
objetivo plantea su puesta en marcha para el curso 2018-19. Por motivos de espacio se
plantea el aula en dos ambientes, en uno se agrupa las zonas: Presentar, Interactuar e
Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Se considera que estas zonas son
importantes por el tipo de aprendizaje que se lleva a cabo en cada una de ellas, cada ambiente
es totalmente flexible, las zonas no tienen por qué estar delimitadas en el espacio, se pueden
delimitar en el tiempo, dedicando unos dias a un tipo de aprendizaje y otro dia a otro.

Para lograr desarrollar las competencias del siglo XXI. Esta propuesta nace del
impulso europeo del cual es miembro Navarra y su Departamento de Educacion. Cuyo
objetivo es vincular procesos de aprendizaje que utilice dispositivos tecnoldgicos
interconectados en un ambiente de aprendizaje, dispuesto de mobiliario adaptable y movible

segun los requerimientos de los estudiantes y docentes.

1.3 Planteamiento del Problema

El avance de la cienciay la tecnologia, permiten una gran capacidad de acceso a la
informacion. Un eje transversal atraviesa todas las esferas de actividad humana donde se
destaca el papel de la produccion de conocimiento por medio de procesos informaticos. La
educacion ecuatoriana debe responder ante los nuevos retos sociales, formando
profesionales capacitados para esta nueva era, lamentablemente la brecha que existe entre
educacion y sociedad ha llevado a que los centros educativos no cumplan un papel formativo
acorde con la demanda laboral, debido a los caducos procesos formativos individualistas y
memoristicos, agravado por un espacio educativo o aula que impide el desarrollo cognitivo,
creativo y social.

El aula actual fue disefiada en el afio 1900 y esta destinada a formar profesionales
aptos para el trabajo en fabricas, por lo cual la disciplina es fundamental puesto que se debe
guardar un orden y una conducta apropiada para soportar las jornadas laborales intensas. Es
necesario aprender el oficio para lo cual se usa el memorismo gracias a la repeticion. Las

fabricas son procesuales y requieren de un trabajo repetitivo que puede llegar a ser

15



monotono. La educacion tradicional respondia a estas necesidades. Pero el profesional actual
es diferente, el centro educativo debe formar profesionales para el presente y el futuro en
escenarios laborales que todavia no existen, se requiere personal capacitado que sea creativo,
que sepa resolver problemas, trabajar de forma multidisciplinar y cooperativa, ser inventivo,
propositivo y mantener un ambiente laboral agradable de manera proactiva.

En este sentido, la educacion debe responder a los nuevos requerimientos sociales e
hilar més fino y convertirse en guia de un horizonte social mas cercano a la realidad que
promueva una mejora social. Segin (Ledn, 1998) Los primeros afios de formacién son
importantes, ya que varias areas del conocimiento, como las ciencias de la educacion, las
ciencias de la salud, la sociologia e incluso la fisiologia plantean como crucial la etapa
temprana para el Optimo progreso psicomotor, moral, sexual, social, estimulacion del
lenguaje desarrollo cognitivo y de la inteligencia.

De ahi, la necesidad de incentivar en las nuevas generaciones procesos de
aprendizaje que vayan encaminados hacia una propuesta clara de sociedad y no llegar
trasnochados a una sociedad que avanza a pasos agigantados, y que parece imparable. Sin
embargo, uno de los factores que impiden el desarrollo de profesionales creativos aptos para
la sociedad actual, es el aula tradicional, puesto que obstaculiza la implementacion de nuevas
estrategias para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Un ejemplo de ello es la investigacion desarrollada por Bosch (2018), en la cual se
estudid a universitarios de 19 afios, a quienes se le colocd un sensor electro dérmico en la
mufieca para valorar la actividad eléctrica de su cerebro durante 24 horas en un periodo de
siete dias.

El resultado arroj6 que la funcion cerebral de los estudiante cuando atendia en una
clase magistral era la misma que cuando veia la television; practicamente nula, situacion que
evidencia que el modelo pedagdgico e infraestructura basado en un alumno como receptor
pasivo no sirve.

Segun: Urda (1957) “En clase y en la escuela el nifio debe encontrar en la medida de
lo posible la atmosfera de intimidad y libertad que disfruta en su casa. EI medio natural
creado por el hombre -la casa, escuela, ciudad- forman una parte vital de la educacion del
nifio” surge una pregunta: ;Sigue siendo la escuela el mejor sitio para aprender? Por lo
descrito, surge el interés de disefiar una propuesta para un Aula del Futuro, con la finalidad
de brindar una alternativa a las instituciones educativas que deseen implementar nuevas

estrategias didacticas en beneficio de una formacién integral de los estudiantes.
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1.4 Justificacion

La propuesta: EI Aula del Futuro es un proyecto educativo de innovacion. La
problemaética entre espacio y aprendizaje no es un tema novedoso podemos mencionar en el
siglo X1X a Henri Pestalozzi (1746-1827) quien conjugé arquitectura y educacion. Segun:
Urda (1957) “En clase y en la escuela el nifio debe encontrar en la medida de lo posible la
atmosfera de intimidad y libertad que disfruta en su casa. El medio natural creado por el
hombre la casa, escuela y ciudad forman una parte vital de la educacion del nifio” surge una
pregunta: ¢Sigue siendo la escuela el mejor sitio para aprender? Segun: Castellano y Diaz
(2020) varios organismos y académicos plantean en la sociedad del conocimiento, es
necesario un nuevo tipo de formacion, puesto que la formacion tradicional no desarrolla un
perfil de salida acorde al nuevo profesional que la sociedad requiere. EI modelo tradicional,
las aulas con una pizarra y columnas pupitres donde los estudiantes se alienan en damero,
disefiada en 1900, fue creada para una sociedad industrial y su finalidad es crear estudiantes
receptores de informacion y buena conducta, es decir pasivos. ,Cémo debe ser el aprendizaje
hoy? Los estudiantes deben aprender de forma activa y consciente, dejar de lado las clases
donde el profesor expone un temay los alumnos simplemente escuchan. El director de Neuro
didactica de la Universidad Rey Juan Carlos en Madrid, José Ramon Gamo, neuropsicélogo
infantil, plantea que “El cerebro necesita emocionarse para aprender” por tanto, si la
educacion debe cambiar. Su espacio destinado al proceso de aprendizaje debe romper las
rutinas y estructuras rigidas, basadas en pupitres y sillas frente a un pizarrén y promover el
aprendizaje en “espacios” abiertos, laboratorios y sectores donde el aprendizaje sea de

manera activa.

1.5 Objetivos
1.5.1 General

e Disefiar una propuesta de Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en

instituciones educativas de Educacion Basica.

1.5.2 Especificos
e Elaborar el estado del arte sobre la implementacion de aulas del futuro y modelo
STEAM en contextos internacionales.
e Elaborar instrumentos para conocer las caracteristicas que debe tener el Aula del

Futuro desde la percepcidn docente con un enfoque STEAM.
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e Analizar la informacion recogida para conocer los requerimientos técnicos y

pedagdgicos que debe tener el Aula del Futuro desde la percepcion docente con un
enfoque STEAM.

e Proponer un modelo de Aula del Futuro para insertar el modelo STEAM en
instituciones educativas de Educacion Baésica.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Estado del arte

Esta investigacion parte de la relacion mediante el analisis de investigaciones
realizadas sobre aquellos estudios sobre el Aula del Futuro y la Metodologia STEAM,
relacionados con el proyecto de investigacion, estableciendo para el Aula del Futuro los
siguientes trabajos de investigacion:

Segun Urteaga (2018) Si bien el Aula del Futuro nace como una propuesta europea,
se internacionaliza juntando varios Ministerios mundiales como el Ministerio de Educacion
Nacional de Argentina, que trabajo en el redisefio de las escuelas secundarias de todo el pais,
cuya finalidad consiste en crear centros educativos que promuevan las habilidades de
aprendizaje del siglo XXI (Bosch, 2018). y algunos centros educativos particulares
latinoamericanos como Escuela Escocesa de San Andrés 2019, en Buenos, Argentina
(Bosch, 2018).

Debemos entender el Aula del Futuro, como un nuevo concepto de espacio
educativo, de encuentro y cooperacion, disefiado para integrar la tecnologia en el proceso de
aprendizaje, en un ambiente organizado por zonas, que incluya mobiliario flexible cuyos
recursos tecnologicos y pedagogicos favorecen el desarrollo de metodologias activas,
permitiendo la reconfiguracion de los espacios dentro del aula para desempefiar un
determinado tipo de actividades que potencien un determinado estilo de ensefianza y
aprendizaje (Urteaga, 2018). Cambiando los roles de estudiantes, docentes y propiciando un
cambio metodoldgico que responda a las necesidades de docentes y estudiantes de cara a
una sociedad tecnoldgica.

Segun la encuesta Gallup (2014) En Bruselas en la sede de European Schoolnet, se
lanza en enero de 2012 el “Future Classroom Lab” o “Aula del Futuro”. European Schoolnet
(EUN) es una plataforma o portal europeo conformado por un consorcio formado por
Ministros de Educacidn europeos. Cuyo objetivo es promover un cambio en los espacios de
aprendizaje para que los estudiantes logreen las destrezas necesarias para la sociedad del
siglo XXI, como son el pensamiento computacional y las destrezas digitales. Como punto
de partida se toma el proyecto ITEC (Innovative Technologies for Engaging Classrooms,
2010-14) autoria de European Schoolnet y que fue dirigido en 20 paises europeos. Por medio
de modelos de aprendizaje que permitan la innovacion y la creatividad, en un proceso activo
de resolucion de problemas donde los dispositivos tecnoldgicos son un medio eficiente y
eficaz para buscar, crear y compartir informacion. El ambiente debe ser flexible,
intercomunicado, calido, motivador, grupal y creativo, solamente de esta forma se puede
superar modelos de aprendizaje caducos.

El disefio de espacios y actividades de aprendizaje fue el inicio del proyecto que
continu6 con la creacion de la primera “Aula del Futuro” en Bruselas junto con la
colaboracion de empresas de mobiliario educativo y tecnoldgicas. Este proyecto se ha
extendido a el resto de la comunidad europea. Estos nuevos espacios formativos sirven como
motor y fuente de inspiracion para toda la educacion mundial, y toda la comunidad
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educativa. Urteaga (2018) en este primer intento buscaba motivar al profesorado para
repensar cdmo organizar sus aulas o centros educativos y desarrollar competencias que
requieran en sus vidas los estudiantes.

El Aula del Futuro esta planificada sobre la base del disefio del modelo pedagdgico,
la proyeccion de espacio educativo y la tecnologia. Segun Masero (2021) favorece, en las
instituciones educativas, el aprovechamiento de la tecnologia, mejorando el aprendizaje por
parte de los estudiantes. Permitiendo a los planteles educativos aprovechar al méaximo el
aprovechamiento de las TIC’s.

De acuerdo con European Schoolnet (2017) el Aula del Futuro conocida como Future
Classroom Lab (FCL) es un espacio de ensefianza-aprendizaje inspirador, totalmente
equipado y reconfigurable ubicado en Bruselas, Este espacio de aprendizaje rompe los
paradigmas tradicionales del disefio, tecnologia y pedagogia. Replanteando en la comunidad
educativa el proceso formativo segun los requerimientos del siglo XXI. Proponiendo un
aprendizaje méas personalizado y activo, gracias al disefio del entorno de aprendizaje que
influye en el proceso de construccion del pensamiento gracias a la interaccion en el aula.

La experiencia lograda por el Aula de Futro o Future Classroom Lab en enero de
2012, European Schoolnet y sus 34 Ministerios de Educacion se centré en un trabajo de
apoyo en estrecha colaboracion con proveedores de TIC’s. proporcionando talleres de
capacitacion presenciales y seminarios estratégicos para desarrollar visiones del Aula del
Futuro y estrategias sobre como realizarla. Esta propuesta se ha replicado a nivel europeo
logrando trascender fronteras hasta tener experiencias en Latinoameérica como el caso de
México y Argentina, pero se posee mayor informacion de la experiencia europea por lo que
citaremos la experiencia en Navarra, quienes crearon el Aula del Futuro en el Departamento
de Educacion para integrar la tecnologia en el aula y para la formacidon del profesorado. Para
el curso 2018-19 (Urteaga, 2018).

En el caso de Navarra, se propone dos espacios, agrupando las zonas: Presentar,
Interactuar e Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Siendo el tipo de
aprendizaje en cada una de ellas flexible en organizacion. Las zonas no estan delimitadas en
el espacio, se pueden delimitar en el tiempo, por ejemplo utilizando unos dias a un tipo de
aprendizaje y otro dia a otro. Logrando de esta manera conseguir un aula flexible,
tecnoldgicamente eficiente y en la que se trabajen las competencias del siglo XXI (Oblinger,
2006).

En las experticias investigadas sobre la Metodologia STEAM hemos establecido los
siguientes estudios:

Castellanos de la Torre (2020). En su Tesis para obtener el grado de maestro en
ciencias por la Universidad Auténoma de Baja California en el Instituto de Ingenieria
Maestria y Doctorado en Ciencias e Ingenieria, en su estudio: Modelo de aplicacion de
herramientas STEAM en la educacion basica de México. expone la investigacion centrada
en evaluar los beneficios de incorporar instrumentos STEAM a partir de intervenciones
didacticas en los procesos académicos de estudiantes y docentes del sistema educativo
basico mexicano. Se parte de la premisa de la experiencia STEAM, al ser benéfica ya en
muchos paises, en México puede ser Util para que los estudiantes del sistema educativo
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basico puedan alcanzar los objetivos logrando mayor asociacion entre los conocimientos
adquiridos y la aplicacion de estos en su vida diaria.

Concluyendo se reconoce que aplicar actividades orientadas al modelo STEAM es
complicado dentro del modelo tradicional del sistema educativo basico mexicano, debido a
su rigidez. Sin embargo, el enfoque debe seguir siendo en el sistema publico debido a la
cantidad de nifios que asisten, las situaciones socioeconomicas a las que se enfrentan y las
desventajas econdmicas que propician problemas de desarrollo y aprendizaje. Esta
complicacion deriva una segunda conclusion, que reitera la necesidad informar méas sobre
este modelo en las escuelas, la urgencia de capacitar y motivar a los maestros para promover
dindmicas de innovacion y que salgan de la monotonia didactica. los nifios anhelan
experimentar y realizar mas actividades que involucren cualquier tipo de material didactico.
Lo que impulsa a explorar en ejercicios posteriores el impacto que puede incluso tener el
apoyo con otros medios tecnolégicos.

De la Torre y Martinez (2020) en su estudio sobre la Implementacion de proyectos
educativos STEAM en Educacion General Bésica Media Ecuatoriana, se plantea una
propuesta para el area académica de proyectos Escolares ejecutada por el Ministerio de
Educacién dentro del curriculo nacional ecuatoriano. Introducir la metodologia STEAM en
los centros educativos por medio de proyectos, que permiten la resolucion de problemas
gracias a la investigacion que permite a los estudiantes lograr destrezas y habilidades propias
de ABP, STEAM y movimiento Maker. La importancia del arte como eje transdisciplinar y
el rol docente y alumno con enfoque STEAM, los cuales develan las virtudes de la aplicacion
del enfoque STEAM en el ambito escolar. Asi también, la examinacion de la informacion
tedrica de los cuatro subtemas con la practica estard sustentada por entrevistas a agentes
claves. La metodologia STEAM se aplicara segun las etapas de desarrollo planteadas por
Piaget, en un proyecto enmarcado en una problematica del contexto. Se propone la clase
invertida para la aplicacion de este modelo en los procesos de aprendizaje por medio de una
planificacion adaptada a la realidad del Ecuador por medio del Ministerio de Educacion.

Concluyendo que: La implementacion de los Proyectos Escolares propuestos por el
Ministerio de Educacién dentro del Curriculo Nacional ha presentado diferentes
problematicas que se deben considerar para implementar una nueva propuesta educativa que
integre el enfoque STEAM. Es necesario una verdadera integracion de areas en un proyecto
comun que trabaje la transdisciplinariedad de manera profunday significativa, en un proceso
por etapas progresivas que profundicen los modelos de investigacion cientifica, el uso de
medios tecnoldgicos, en el desarrollo de disefios simples y complejos, con creatividad e
innovacion.

Debe existir un proceso de evaluacion que permita retroalimentar los resultados del
proyecto. A largo plazo se puede buscar verdaderas soluciones en contextos reales. Ademas,
una capacitacion mas especifica a los profesores a cargo de proyectos escolares en temas de
indagacion, empoderamiento, innovacion y creatividad para guiar de manera efectiva estos
espacios en conjunto con un especialista en el enfoque STEAM que ha sido asignado a cada
escuela por el Ministerio de Educacion.

Se busca enfatizar el trabajo transdisciplinar y transversal, planteando soluciones a
problemas de la vida real, con un enfoque en problemas globales alineados con las ODS
propuestas por la ONU, a través de las cinco areas que son Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
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Arte y Matematicas. La integracion de estas cinco disciplinas permite que los estudiantes
desarrollen habilidades requeridas en el siglo XXI, como son la resolucion de problemas
complejos, el pensamiento critico, la creatividad, el trabajo en equipo, la toma de decisiones
y el desarrollo de habilidades en emprendimiento e innovacion, por lo cual, el camino inicia
desde la formacion de maestros y estudiantes generando de destrezas y habilidades en disefio
creativo, técnica y alfabetizacion cientifica.

Jétivay Beltran (2021) en su estudio aplicado a los estudiantes pertenecientes al 7mo,
8vo y 9no afio de educacion basica unificada, en un colegio de la ciudad de Quito — Ecuador,
sobre el uso de la metodologia STEAM para motivar a nifios el uso de Inteligencia Artificial,
de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Aplicadas, de la Universidad Central del Ecuador,
tom6 como modelo las propuestas de STEAM enfocadas a la ensefianza de Robdtica,
programacion y ciertos criterios de Inteligencia Artificial (I1A). Con la finalidad de generar
motivacion en nifios y jovenes sobre el uso de Inteligencia Artificial. En esta investigacion
se utilizé la metodologia STEAM en las plataformas Scratch y Machine Learning for Kids,
con estudiantes de octavo de basica en la catedra de Matematica. El estudio arrojo resultados
favorables como el incremento de la motivacion y compromiso estudiantil con su proceso
de aprendizaje vinculado a la Inteligencia Artificial.

Los resultados obtenidos de la encuesta plantean que la Inteligencia Artificial tiene
utilidad en la educacion media en un nivel medio-alto, lo cual se comprueba con el hecho
de que més del 80% de los estudiantes afirmaron que la aplicacion de Inteligencia Artificial
deberia darse en al menos 3 asignaturas académicas, asi también més de las tres cuartas
partes de los alumnos opinaron que el sistema educativo tiene que dar mayor acceso al uso
de la Inteligencia Artificial durante el aprendizaje. El 77% de los estudiantes se mostraron
motivados son el uso de Inteligencia Artificial en la asignatura de Matemaética, confirmando
que el objetivo general de la investigacion se cumplio, es decir, que el uso de la metodologia
STEAM ayuda a generar motivacion sobre el uso de Inteligencia Artificial en nifios y
jévenes. Los estudiantes mostraron también el deseo de tener un mayor contacto con el uso
de Inteligencia Artificial en la educacion. Del analisis cuantitativo, se puede concluir que la
aplicacion de STEAM para introducir a los estudiantes conceptos de Programacion e
Inteligencia Artificial fue efectiva pues adquirieron las competencias y destrezas necesarias
para realizar el proyecto experimental. Con el uso de la herramienta Chatbot, los estudiantes
que desarrollaron el proyecto obtuvieron una calificacién promedio de 0,75 sobre 1.
Concluyendo que la motivacion estudiantil crece cuando se incorpora al proceso de
Aprendizaje Inteligencia Artificial por medio del modelo STEAM.

2.2 Tecnologias de la informacion y comunicacién en la educacion

La masificacion de la tecnologia, gracias al avance cientifico como la
telecomunicacion, ha permitido que el internet ingrese a las instituciones educativas,
obligando a los docentes a planificar la instruccion con algo mas que una pizarra, una
transparencia y un libro. Todos los niveles de ensefianza formal en el proceso educativo
deben estar vinculados a la tecnologia y propiciar el uso de las TIC’s, puesto que la sociedad
actual y todas las esferas de actividad humana utilizan estos dispositivos en su vida diaria,
todos los jovenes utilizan dispositivos electrénicos interconectados, en su socializacién estos
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jévenes son el conglomerado estudiantil que debe ser educado por medio de recursos de su
contexto de vida (Bartolomé, 1999).

La tecnologia permite que los estudiantes logren procesos de aprendizaje autbnomo
(donde el profesor cumple el roll de guia). Superando la pedagogia caduca de transmision
de conocimientos donde la tecnologia solo servia para ejemplificar por medio de
diapositivas, audios o videos. Cuando se utiliza la tecnologia sin el cambio de paradigma
educativo los docentes simplemente tienen un material que poco aporta y puede constituir
un estrobo en la clase magistral (Prensky, 2008).

Una razon de que la pedagogia del aprendizaje autbnomo nunca cuajard como
enfoque mayoritario (aunque ha sido defendida por muchos desde Dewey, y probablemente
desde Socrates) se debe a que los medios disponibles para este fin no estaban lo
suficientemente desarrollados. El sistema educativo antes, incluso en la actualidad, continta
brindando a los estudiantes, para aprender por si mismos, libros de texto, hace poco los
estudiantes debian recurrir a una enciclopedia (si poseian alguna), o ir a la biblioteca (si
tenian acceso) o formular algunas preguntas a su docente, atareado por la calificacion de
deberes, examenes e informes que desbordaban su trabajo. Esto daba resultado para algunos
estudiantes brillantes, pero no para la mayoria (Prensky, 2008).

El avance de la ciencia y tecnologia sobre todo las telecomunicaciones nos permiten
dispositivos que brindan a los estudiantes herramientas de aprendizaje eficientes y eficaces
para el aprendizaje autonomo: Internet proporciona todo tipo de informacion, facilitando a
los estudiantes instrumentos de busqueda e investigacion que discriminan la informacion
valida y relevante, las herramientas de creacion para presentar los descubrimientos de uno
en una gran variedad de medios o las herramientas sociales para trabajar en red y colaborar
con gente de todo el mundo. Y mientras el profesor puede y debe ser un guia, la mayoria de
estas herramientas son utilizadas mas adecuadamente por los estudiantes, no por los
profesores (Bartolome, 1999).

Los viejos paradigmas educativos son ineficientes y caducos ante la nueva realidad,
los estudiantes reconocen su ineficiencia, toda la informacion recibida en horas
interminables de clases magistrales, ellos la pueden obtener al presionar una pantalla tactil
o simplemente preguntando de forma oral por el tema a sus dispositivos sin tener que digitar
ni una sola palabra. Por ello cuando sus docentes dictan clase magistrales, los estudiantes se
aburren, bajan la cabeza, empiezan a jugar o envian mensajes a sus compafieros por medio
de sus dispositivos moviles, y la magistral clase deja de ser atendida. Pero estos estudiantes
que no atendieron la clase magistral quieren utilizar el tiempo de clase para investigar,
conocer y aprender por si mismos, por ellos luego de recibir la clases magistrales prefieren
entender el tema o solventar sus vacios recurriendo a tutoriales, blogs, chats, etc. La
tecnologia es un medio para investigar crear y compartir sus aprendizajes, a ella acuden los
estudiantes con sus intereses, quereres y necesidades. Los colegios con éxito dan cuenta de
ello (Prensky, 2008).

Las Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC’s) se han convertido en
un factor clave de la sociedad del conocimiento. Si bien la educacidn esta supeditada al
Ministerio de Educacion que dirigen los estados y se ven con la necesidad de invertir en
educacion para que responda a las necesidades de la nueva sociedad del conocimiento. Los
procesos educativos que integran las TIC’s permiten una mejora en el aprendizaje puesto
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que el compromiso del estudiante se ve mejorado por su autonomia, todavia se encuentran
en estudio otros beneficios que permiten las TIC’s en educacidn (Akkari y Corti, 2008).

Se deberia entender el proceso no como el uso de dispositivos electronicos en el aula,
y entender el aporte que tienes las TIC’s en el proceso de aprendizaje. Segin Cuban,
Kirkpatrick y Peck (2001) se debe descentralizar la ensefianza enfocada en el docente. Segin
Hennessy, Ruthven y Brindley (2005) los profesores carecen de capacitacion en el uso y
aprovechamiento de las TIC’s, pues mantienen un modelo de aprendizaje tradicional lo cual
castra el proceso de aprendizaje, se deberia proponer una reforma curricular que deseche el
aprendizaje tradicional. Segun Fitzallen (2005) el aprendizaje debe ser entendido como una
profesion cualificada a alto nivel, para poder vincular las TIC’s al aprendizaje. Conocer
como se utiliza la tecnologia e integrarla en el aprendizaje de forma eficiente y eficaz y de
manera actualizada.

Las TIC’s logran que el estudiante sea el autor de su aprendizaje, gracias a su
compromiso motivacional y el deseo de explorar y estudiar nuevos procesos de aprendizaje
logrando de forma mediatica el proceso de informacidn puesto que constan de repositorios,
los cuales les permite la actualizacion y el desarrollo de nuevo material, el mismo que
pueden compartir a nivel mundial gracias a alas TIC’s. Logrando mejorar el
aprovechamiento del tiempo de estudio (Sevillano y Rodriguez, 2013).

Se aconseja integrar en la educacion las TIC’s desde las edades tempranas, aunque
se encuentra todavia en discusion de los especialistas este punto. Se reconoce que a la larga
el proceso informatico digital en los llamados ‘“nativos digitales” necesita de guia y
formacion para dejar de ser espectadores de la informacion y lograr un aprovechamiento de
la tecnologia formado destrezas informaticas que canalicen el aprendizaje de forma
provechosa desde las edades tempranas tanto en el ambiente escolar como familiar
(Bartolomé, 1999).

El proceso de ensefianza aprendizaje, los medios, modelos y paradigmas que
intervienen deben ser repensados puesto que la sociedad, gracias al avance de la ciencia y
tecnologia ha experimentado cambios sustanciales en todas las esferas de actividad humana
y por ende la formacién debe asumir los nuevos retos que la sociedad presenta. La ensefianza
tradicional brinda informacion, mientras el estudiante asimila o es depositario de
conocimiento por medio de la practica y la repeticion, El estudiante es sometido a una
conducta deseada, sin que esta informacion sea parte de su realidad y no puede utilizarla
para resolver sus problemas cotidianos. En la actualidad se reconoce al aprendizaje no como
un transmisor sino como un proceso de construccién de conocimiento del individuo,
entendido desde el paradigma constructivista. Los sistemas educativos innovadores colocan
su énfasis en la practica o aprendizaje significativo, ejemplo claro de ello es la ensefianza
basada en el aprendizaje de oficios (Collins, 1989). Estructura anclada (Cognition y
Technology Group at Vanderbilt, 1990) citados por Vizcarro y Leon (1998). Escenarios
dirigidos a un objetivo (Shank, 1992). El aprendizaje basado en problemas (Bridges, 1997).

Segun Reigeluth (2000) en la “era de la informacion™ la sociedad esta cambiando lo
cual genera una educacion distinta con enfoques innovadores que logren responder a los
retos de la sociedad actual que requiere de personal altamente calificado distinto a los
profesionales que arroja el caduco sistema educativo. La sociedad del conocimiento aporta
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ciertas cualidades que caracterizan los nuevos tipos de empleo cuyos indicadores los
mencionamos a continuacion:

o Organizacién basada en el equipo

e Autonomia con responsabilidad - autodireccion
« Relaciones de cooperacion

e Toma de decisiones compartida

e Iniciativa

e Diversidad

o Trabajo en redes

o Caracter holistico

e Orientada al proceso

Para lograr en el proceso educativo la integracion de las TIC’s si bien debemos
adquirir las destrezas digitales no es necesario ser plenamente informaticos programadores,
pero si debemos ser usuarios. En la vida cotidiana se utilizan dispositivos electronicos, los
centros formativos trataron de formar en alfabetizacion digital, utilizando lenguajes de
programacion, pero las TIC’s a mas de ser un objeto de estudio, constituyen una herramienta
que propicia el aprendizaje, permitiendo incorporar los dispositivos electrénicos en el
proceso pedagdgico. Los centros pedagdgicos se ven ante la necesidad de desarrollar el
pensamiento computacional como parte del pensamiento humano, por lo cual el acceso,
creacion y compartir informacion de forma libre ha propiciado un gran motor auténomo,
motivante, formativo brindando al estudiante acceso a realidades poco conocidas
propiciando conocimiento social innovador (Granda, 2017).

Segun Voltvinik (1992) la humanidad ha cambiado logrando superar las necesidades
primitivas por nuevos tipos de necesidades y requerimientos. La formacion de los miembros
de la sociedad ha evolucionado al igual que los roles de estudiante y docente, la formacién
de nuestros abuelos responde a necesidades sociales distintas de las actuales, puesto que el
avance de la ciencia y tecnologia ha transformado las esferas de actividad humana. El
proliferamente avance de la informética y la produccion de dispositivos electronicos
interconectados ha permitido el libre acceso a la informacién, con lo cual los estudiantes
pueden crear informacidn propia y compartirla. El aprendizaje informal por medio de foros
virtuales, videojuegos, comics, tutoriales, etc. Genera un contexto de aprendizaje diferente
donde la informacion ya no se transmite como en los antiguos paradigmas educativos, la
informacién es ilimitada y el aprendizaje ya no constituye una acumulacion de
conocimiento, Sino una construccion de conocimiento.

En el aprendizaje se retoca la meta de contenidos con la necesidad de desarrollar
habilidades y competencias multidimensionales para la solucion de problemas en la vida
cotidiana y futuras profesiones que desempefiaran los actuales estudiantes. El avance social
y econdmico confronta los procesos educativos para que brinden nuevas habilidades y
competencias para ser desarrolladas en las sociedades del futuro. Este nuevo enfoque de la
educacion permite que los estudiantes puedan responder a las necesidades actuales y futuras
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gracias a la formacién de habilidades y competencias que son llamadas como habilidades y
competencias del siglo XXI (Scott, 2015).

Segun la UNESCO el proceso educativo no posee un unico enfoque a seguir sobre
la formacion de los jovenes de las futuras generaciones, pero existen competencias y
habilidades que deben ser tomadas en cuenta. Se subraya la importancia de preparar
profesionales que puedan resolver problemas de forma cooperativa y multidisciplinaria, los
estudiantes deben contar con espacios de reflexién, propiciar un pensamiento critico,
fortalecer sus capacidades de pensamiento creativo, tener iniciativa, perfeccionar su
capacidad de analisis (Andrade, 2018).

En la sociedad actual, oferta y demanda colocan estandares de calidad muy altos en
el proceso productivo. EI mundo competitivo propicia a los estudiantes y docentes a mejorar
para adaptarse a los nuevo requerimientos sociales y laborales del siglo XXI. Las
instituciones educativas deben propiciar propuestas educativas y metodologias que permitan
un proceso de aprendizaje holistico, flexibles, poniendo énfasis en la construccion del
conocimiento desarrollando la creatividad, innovacién, pensamiento critico y la razon. El
aprendizaje requiere de conocimientos de cultura general (lenguaje, inglés, matematicas,
ciencias, historia, etc.) pero la nueva sociedad toma como elementos esenciales a la
formacion en torno al civismo (Andrade, 2018).

En la sociedad actual, ser profesional o reunir los requisitos necesarios para ser
competente no implica solamente ser habil en la puesta en practica de actividades o tareas
concretas, aprendidas, se entiende las competencias como ir mas alla de lo ya aprendido, ser
capaz de afrontar, nuevas tareas o retos a partir de las habilidades adquiridas, Ser competente
implica tener la capacidad de reorganizar lo aprendido, para solventar problemas en nuevas
contextos y situaciones (Monereo y Pozo, 2007).

Como expresa Gonzalez, (2021) las competencias del siglo XXI que los estudiantes
necesitan para poder responder a los retos de un mundo en constante cambio, saturado de
informacién e infinitamente interactivo se clasifican de la siguiente manera.

e Destrezas vitales y profesionales como son liderazgo, responsabilidad, iniciativa,
autonomia, sociabilidad, competencia intercultural, flexibilidad, adaptabilidad y
productividad.

e Destrezas de informacién, medios de comunicacion y tecnologia en los cuales
encontramos a los medios de comunicacion e informatica, conocimientos de
informacion.

e Destrezas de innovacidn y aprendizaje como innovacion, creatividad, resolucion de

problemas, pensamiento critico, colaboracion y comunicacion.

Las destrezas antes mencionadas son necesarias, pero son prioritarias las
denominadas: “4C”, puesto que permiten la resolucion de problemas, creatividad,
pensamiento critico, colaboracion y comunicacion en conjunto con las destrezas para la
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resolucion de problemas y el razonamiento. La capacidad de observacion, el analisis y la
sintesis de elementos relevantes que llevan a desarrollar un razonamiento personal se conoce
como pensamiento critico, se entiende como la autoconciencia de nuestro proceder, evaluar
para avanzar o retroceder si es necesario, reflexionar y analizar. Dejar de lado nuestro
egocentrismo y lograr superar nuestro punto de vista (Gonzalez, 2021).

2.3 Ambientes de aprendizaje

Cuando hablamos de entornos de aprendizaje los entendemos como ambientes que
permiten el desarrollo y enriquecimiento formativo. Generalmente se entiende al aula,
espacios deportivos, exteriores, constituyendo el espacio formativo del estudiante donde se
logra el aprendizaje real, constructivista y activo. Cuando hablamos de entornos de
aprendizaje debemos entenderlos como espacios disefiados para ser administrados y
organizados que cumplen funciones formativas durante periodos de tiempo establecidos que
permiten el desarrollo cognitivo, emocional, fisico y afectivo donde los estudiantes
comparten experiencias formativas de juego, exploracion, experimentacion (Esteban, 2002).

Segun Esteban, (2002) estos espacios formativos estan disefiados de acuerdo a las
etapas formativas y para ello cuentan con mobiliario, equipos, materiales y suministros
disefiado para dicho fin. Ademas, integran procesos culturales del hogar y son flexibles
permitiendo un desarrollo formativo de acuerdo con la edad, caracteristicas de grupo e
intereses personales. Los entornos aprendizaje se pueden subdividir en zonas de aprendizaje
dependiendo de la funcién que cumpla dicho espacio.

Se entienden como fruto de la ciencia y tecnologia, constituyen herramientas,
innovaciones, conceptos utilizados en procesos educativos que brindan un servicio
dependiendo del propoésito educativo. Las tecnologias emergentes (“nuevas” y “viejas”)
constituyen procesos evolutivos que merecen ser mas estudiados e investigados (Adell y
Castafieda, 2012).

Las tecnologias emergentes como parte de un proceso formativo deben estar en
constante evolucion manteniendo su adaptabilidad y flexibilidad para aportar por sobre otras
tecnologias mas tradicionales. su versatilidad y prospectiva. Lo cual aportan mejoras frente
a otras tecnologias mas tradicionales (Cantero, 2020).

2.4 Tipos de aprendizajes

Aprendizaje activo es parte del paradigma Constructivista y propicia experiencias de
aprendizaje que permite a los estudiantes comprometerme con su proceso de aprendizaje
puesto que logran desarrollar la construccion del pensamiento mediante técnicas y
actividades como escribir, leer, hablar, discutir, investigar, manipular materiales, realizar
observaciones, recopilar y analizar datos, sintetizar o evaluar elementos relacionados con el
contenido tratado en el aula, entre otros aspectos (Restrepo y Waks, 2018).

Las metodologias de aprendizaje activo son las estrategias establecidas por los
docentes donde invita a los estudiantes a poner en practica su creatividad, fomentando el
aprender haciendo de una manera mas flexible, ludica con una infinidad de oportunidades
gue promueven los diversos estilos de aprendizajes que les ayuden con la adquisicion de
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conocimiento y con la realizacion personal a través de fomentar las adecuadas
interrelaciones personales y valores sociales (Moncayo y Prieto, 2022)

Este método de aprendizaje promueve el trabajo grupal cuyo proceso de aprendizaje
se ve enriquecido por medio de la colaboracién de los participantes donde cada uno aporta
o complementa informacion que permita la resolucion del problema. Esta metodologia se ve
enriquecida por las TIC’s y las destrezas de aprendizaje se ven cubiertas de forma integral
gracias al desarrollo personal y social. Los participantes del grupo son responsables tanto de
su aprendizaje personal como del aprendizaje de los otros participantes del grupo (Osalde,
2015).

Los estudiantes comparten su experiencia de aprendizaje de forma colaborativa por
medio de experiencias grupales donde debes resolver un problema de la vida real en
conjunto, lograr la solucion a dicho problema permitiendo a los estudiantes ser
corresponsables del aprendizaje de sus compafieros y del suyo propio. Redefine los roles de
estudiantes y docentes, y renueva los programas educativos Las herramientas colaborativas
deben enfatizar aspectos como el razonamiento y el autoaprendizaje y el aprendizaje
colaborativo (Collazos, 2001).

El Aprendizaje Basado en Proyectos tiende a la elaboracién de un proyecto y a su
desarrollo planificado por medio del disefio de proyectos, cuyas experiencias educativas
buscan la resolucion de un problema en un contexto determinado, para ello los estudiantes
conforman grupos de trabajo rompiendo con la clase tradicional y redefiniendo los roles de
docente y estudiante. Para dicho fin los estudiantes cuentan con recursos que pueden ser
tecnoldgicos (Galeana, 2006).

Como dice Sanchez, (2013) el aprendizaje basado en proyectos es un conjunto de
tareas de aprendizaje basada en la resolucién de preguntas y/o problemas, donde el
estudiante disefia y planifica su proceso de aprendizaje y es actor en la toma de decisiones y
en el proceso investigativo, logrando un aprendizaje autdbnomo generalmente la solucion
del problema lo constituye un producto final que sera compartido y explicado paso a paso.

La educacion tradicional, conocida como bancaria o de transmision de
conocimientos, trata a la informacion como un bien, donde el profesor es un habil artesano
que logra explicar y convencer a los estudiantes brindandoles la informacion que los saca de
sus tinieblas, para no perder esa luz del maestro, el estudiante debera repetir y memorizar
esa informacion debiendo mantener una conducta intachable segun la exigencia del maestro,
no debiendo contradecir o refutar a su maestro. Se entiende al estudiante como un lienzo en
blanco donde el docente debe llenar de color y vida. Esta educacion o pedagogia
tradicionales tiene sus inicios alrededor del siglo XVIII gracias al aparecimiento de la
educacion como institucion en los centros formativos, llevando a la pedagogia a constituirse
como ciencia en el siglo XIX.

La educacion bancaria o tradicional sostiene que los conocimientos y valores
acumulados historicamente por la humanidad constituyen verdades absolutas que el docente
debera transmitir a las futuras generaciones sin importar la realidad social e historica del
estudiante. El vinculo del docente con el estudiante es autoritario y el estudiante es un simple
receptor de informacion. Los quereres e intereses del estudiante no son tomados en cuenta
mientras que el docente o educador tradicional es 1dgico, analitico, sintético. En el aula es
un freno para la individualidad, se fomenta la uniformidad, incluso los estudiantes llevan la
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misma vestimenta para evitar rasgos propios y deben comportarse siguiendo una conducta
rigida y pasiva. La creatividad de los estudiantes es nula y no se promueve la iniciativa, lo
cual da paso a una obediencia rigida en base al miedo para evitar el castigo. Los estudiantes
destacados seran condecorados y colocados como ejemplo a seguir, generalmente son
memoristas y carecen de habilidades sociales. Las caracteristicas de la pedagogia bancaria
o tradicional son: el docente es quien tiene la razon y es poseedor del conocimiento, el
docente es considerado como maestro y pilar fundamental de la educacion pues garantiza el
conocimiento, y es un modelo a seguir. EI método de ensefianza es la clase magistral
verbalista y pasiva, la repeticion de la materia dictada por el maestro se entiende como
repaso. Todo el proceso esta programado de forma rigida y no esté sujeto a cambio, para
este modelo pedagdgico la propuesta constructivista constituye un desarrollo de
pensamiento pobre y poca independencia cognoscitiva puesto que no reproduce los
conocimientos dictados por el docente a fidelidad (Botello, 2019).

De acuerdo con Belloch (2012) las clases hoy en dia suelen ser mas atractivas gracias
a la implementacién de medios digitales para el aprendizaje. Los centros educativos
comprueban que espacios educativos vinculados a las TIC’s mejoren el aprendizaje ademas
de motivar a los estudiantes a comprometerse con su proceso educativo, gracias al acceso a
al libre informacion digital y a dispositivos moviles donde los estudiantes pueden compartir,
crear y buscar informacion en una aplicacion que pueden instalar en sus celulares y ser parte
de procesos colaborativos virtuales de aprendizaje, proponiendo soluciones o ideas por
medio de herramientas digitales e interconectividad que enriquecen el aprendizaje.

Los espacios formativos actuales permiten que los centros formativos de basica y
bachillerato e incluso las universidades puedan ofrecer proceso de ensefianza personalizada
gracias a la Web 2.0, los centros educativos pueden acceder a herramientas educativas
disefiarlas segun su requerimiento mejorando el proceso formativo. Propiciando aprendizaje
colaborativo.

Segun Rios (2019) el ambiente de aprendizaje se divide en cuatro grandes
dimensiones que al mismo tiempo estan interrelacionadas entre si, podemos mencionar asi
a la dimensién fisica que comprende todo lo relacionado al ambiente fisico, es decir
mobiliario, equipamiento, materiales, disposicidn, incluyendo el alrededor. Es importante
que el espacio cuente con las condiciones necesarias para el proceso educativo como el tipo
de suelo, estado de mobiliario, infraestructura, etc.

Afirma Rios (2019) la dimensién funcional: Esta relacionada con la manera de
utilizar los espacios para todo tipo de actividades. Estos espacios formativos se utilizan
dependiendo de las necesidades educativas debiendo planificar y administrar el espacio
segun los criterios pedagogicos del docente. Esta dimensidn abarca actividades a desarrollar
por los estudiantes en un espacio determinado como la biblioteca, rincon de lectura, etc.

Dimension temporal: Se encuentra todo lo referente con la organizacion del tiempo
y los momentos en los que los espacios van a ser utilizados. Los procesos de aprendizaje
planificados para cada experiencia educativa poseen una temporalidad determinada y esta
relacionada con la actividad que utilizara dicho espacio. Los docentes seran los encargados
de dosificar de forma planificada la organizacién del tiempo. Se debera toar en cuenta que
la dosificacion de tiempo debe ser flexible dependiendo del ritmo del grupo que tome para
cumplir una actividad.
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La dimension relacional permite la sociabilidad al interior del espacio formativo y
estd estrechamente relacionada a la experiencia de aprendizaje y el acceso a dicho espacio
debiendo tener un consenso previo entre estudiantes y docente con las normas y la manera
en que se establecen, la organizacion para llevar a cabo las actividades, los roles del docente
y los roles que cumpliran los estudiantes (Rios, 2019).

2.5 Aulas del Futuro

Segun la encuesta Gallup (2014) en Bruselas en la sede de European Schoolnet, se
lanza en enero de 2012 el “Future Classroom Lab” o “Aula del Futuro”. European Schoolnet
(EUN) es una plataforma o portal europeo conformado por un consorcio formado por
ministros de educacion de Europa, cuyo objetivo es incentivar un cambio del espacio de
aprendizaje que genere en los estudiantes el desarrollo de las competencias del siglo XXI,
como el pensamiento computacional y la alfabetizacion digital. Como punto de partida se
toma el proyecto ITEC (Innovative Technologies for Engaging Classrooms, 2010-14)
también de European Schoolnet y que fue abarco a 20 paises europeos en su plan piloto. El
proceso educativo fue disefiado a través de actividades formativas innovadoras que utilizan
tecnologias por medio de dispositivos interconectado que contribuyen valor agregado a los
procesos de ensefianza y aprendizaje, tratando de propiciar el uso generalizado de la
tecnologia en el proceso de aprendizaje al interior de los centros educativos en espacios
formativos determinados, impulsando el cambio metodoldgico.

El disefio de espacios y actividades de aprendizaje fue el inicio del proyecto que
continu6 con la creacion de la primera “Aula del Futuro” en Bruselas en colaboracion con
empresas de mobiliario educativo y tecnoldgicas. Esta propuesta se ha ido extendiendo como
fuente de inspiracién para ser replicada en otros paises europeos. Estas aulas nos sirven
como motor y fuente de inspiracion para toda la educacion mundial, y toda la comunidad
educativa. Urteaga (2018) en este primer intento buscaba motivar al profesorado para
repensar cOmo organizar sus aulas o centros educativos para desarrollar competencias que
necesitan en sus vidas los estudiantes.

El Aula del Futuro se asienta sobre la base de tres fundamentos claves como son: la
pedagogia, el espacio y la tecnologia. Segun Masero (2021) este espacio formativo debe
facilitar el acceso a los recursos tecnoldgicos a los estudiantes que les permita generar
experiencias educativas que construyen el conocimiento como parte del proceso formativo
del centro educativo.

Ya mencionamos que segin European Schoolnet (2017) EIl Aula del Futuro creada
por European Schoolnet, Future Classroom Lab (FCL) es un espacio de ensefianza-
aprendizaje inspirador, totalmente equipado y reconfigurable en Bruselas, colocando sobre
el tapete la necesidad de reflexionar la pedagogia y el vinculo con la tecnologia en el disefio
de espacios formativos que llevan a redefinir incluso los roles y competencias del
aprendizaje en las comunidades educativas en el siglo XXI. Proponiendo un aprendizaje
mas personalizado y activo, gracias al disefio del entorno de aprendizaje que influye en el
proceso de construccion del pensamiento gracias a la interaccion en el aula.

La experiencia lograda por el Aula del Futro o Future Classroom Lab en enero de
2012, European Schoolnet y sus 34 Ministerios de Educacion se centraron en un trabajo de
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apoyo en estrecha colaboracion con proveedores de TIC’s. proporcionando talleres de
capacitacion presenciales y seminarios estratégicos para desarrollar visiones del Aula del
Futuro y estrategias sobre como realizarla. Esta propuesta se ha replicado a nivel europeo
logrando trascender fronteras hasta tener experiencias en Latinoameérica como el caso de
México y Argentina, pero se posee mas informacion de la experiencia europea por lo que
citaremos la experiencia en Navarra, quienes crearon el Aula del Futuro en el Departamento
de Educacion para integrar la tecnologia en el aula y para la formacion del profesorado. Para
el curso 2018-19 (Urteaga, 2018).

En el caso de Navarra, se propone dos espacios, agrupando las zonas: Presentar,
Interactuar e Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Siendo el tipo de
aprendizaje en cada una de ellas flexible en organizacion. Las zonas no estan delimitadas en
el espacio, se pueden delimitar en el tiempo, “por ejemplo utilizando unos dias a un tipo de
aprendizaje y otro dia a otro. Logrando de esta manera conseguir un aula flexible,
tecnoldgicamente eficiente y en la que se trabajen las competencias del siglo XXI (Oblinger,
2006).

El estudio Gallup (2014) plantea al logro escolar como producto de la esperanza, el
grado de compromiso y el bienestar. Sobre esta base el entorno impulsa el compromiso y el
bienestar del estudiante, logrando el logro académico deseado. Desde los Bizantinos que
crearon la primera aula para ensefianza, siguiendo con el disefio del aula para la revolucion
industrial en 1900, hasta nuestros tiempos, los espacios han evolucionado muy poco y no
reflejan las necesidades estudiantiles. La clase tradicional no permite enfoques pedagdgicos
innovadores, ni el trabajo en grupo, por proyectos o en colaboracion, Oblinger (2006) habla
de que “los espacios son agentes de cambio”; incluso 10s cambios mas pequefios en las aulas
0 en zonas comunes del centro pueden tener un gran impacto en el aprendizaje.

Segun Padilla y Rincon (2014) los espacios deben dar respuesta a la pedagogia, no
pueden convertirse en un impedimento o en una dificultad para aprender. EI Aula del Futuro
propone 6 zonas dotadas de mobiliario flexible y de la tecnologia necesaria para llevar a
cabo diferentes tipos de aprendizaje.

Las zonas son las siguientes (Eurpean Schoolnet, 2017):

e Investigar: un lugar para aprender por descubrimiento en las que los estudiantes son
participantes activos en la construccion de su conocimiento. FCL Bruselas

e Crear: empoderamos a los estudiantes para que se conviertan en creadores, para que
desarrollen su creatividad y en la que el trabajo en equipo y por proyectos ayuda a
trabajar las “soft skills”, esas habilidades de comunicacion, gestion del tiempo,
resolucion de conflictos, motivacion, negociacion e interaccion personal tan
importantes para la convivencia y las relaciones personales.

e Presentar: espacio para mostrar el trabajo hecho al resto de compafieros y comparfieras
0 a la comunidad. La escucha activa y la comunicacion son esenciales en el area.
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e Interactuar: los estudiantes se involucran en el proceso de aprendizaje interactuando con
el profesorado y con el resto de los comparieros a través de herramientas digitales dan
su opinién, comentan, preguntan.

e Intercambiar: lugar para colaborar, para cooperar y para tomar decisiones en grupo.

e Desarrollar: espacio dedicado al aprendizaje informal, la reflexion y el aprendizaje
independiente al ritmo de cada persona. El profesorado puede aprovechar para
personalizar el aprendizaje y dar respuesta a la diversidad.

El Aula del Futuro no tendria su basamento si no fuese gracias a la tecnologia, pues
es el eje transversal o estandar de nuestra sociedad y no podemos minimizarla. José Antonio
Marina en su ‘Ley Universal del Aprendizaje’ Marina (2017) dice: “toda persona, institucion
o0 sociedad necesita, para sobrevivir, aprender al menos a la misma velocidad con que cambia
su entorno. Y si quiere progresar, a mas velocidad”. Los estudiantes deben ser preparados
para la vida, de hoy y la futura, para que desarrollen al maximo sus capacidades y las
competencias digitales, podemos pensar que fuera de la escuela ya hay suficiente tecnologia
y pantallas, pero también la educacion debe ensefiar a hacer un buen uso de esta,
reconociendo los riesgos, identidad digital y que los estudiantes pasen de ser consumidores
de tecnologia a creadores.

En la actualidad la propuesta europea plantea escenarios inclusivos en los que se
vivan experiencias de aprendizaje para todos y todas y en las que la tecnologia esté integrada
y de esta manera evitar el desenganche de la escuela con la realidad social. European
Schoolnet (2018) conoce la dificultad y para ello ofrecen un kit de herramientas para los
centros o grupos de docentes interesados en realizar este proceso. Por medio de 5 médulos:

* I[dentificar interesados y tendencias.

* Creacion de modelos de madurez para el Aula del Futuro.
* Creacion de un guion pedagégico.

* Disefio de actividades pedagogicas innovadoras.

* Evaluacion de la innovacion en el aula.

Es menester responder a las necesidades de la sociedad actual y debemos plantearnos
su puesta en marcha en nuestros centros. Tomando en cuenta nuestro, acervo cultural,
valorando nuestros saberes ancestrales, ritos, mitos, creencias y trabajar en una propuesta de
aula de futuro del kit original para adaptarlo a nuestro contexto.

2.6 Metodologia STEAM

STEAM es una metodologia educativa que integra y promueve los principios de las
areas de aprendizaje cientifico-técnicas con las areas artisticas de forma multidisciplinar
interdisciplinar (Yackman, 2008). Las siglas aparecen en el 2008 cuando Yackman,
promueve la interdisciplinariedad, 472 Pol. Con. (Edicién nim. 48) Vol. 5, No 08, agosto
2020, pp. 467-492, ISSN: 2550 - 682X. STEAM es una metodologia activa de aprendizaje
cuyas siglas significad desde el inglés: Science (S) Ciencia, Technology (T) Tecnologia,
Engineering (E) ingenieria, Arts (A) Arte y Mathematics (M) Matematicas, traducido al
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espafol seria una metodologia de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas (Ruiz,
2017).

El término STEM aparecio en los 90’s liderada por la Fundacion Nacional para la
Ciencia en Estados Unidos (NFS) organismo federal autonomo de los Estados Unidos de
América que difunde la investigacion tecnoldgica y cientifica a nivel de pais (Asinc, 2019).
El realce que provoca la Metodologia STEAM por parte de la comunidad académica
dedicada al aprendizaje tomé gran impulso entre los afios 2005 y 2010, pero se venia
estudiando esta metodologia antes del 2005. La comunidad cientifica levanta su voz por la
mejora del aprendizaje que garantice una formacion acorde con la realidad cambiante actual
y futura. Segun Ruiz (2017) a partir del 2008, la educacion artistica se introdujo a esta
metodologia puesto que la creatividad juega un rol importante en el aprendizaje dando como
resultado a STEAM. Metodologia que de forma multidisciplinaria conjuga el aprendizaje de
estas disciplinas que en el método tradicional constituyen procesos separados de aprendizaje
sin nexo alguno, esta integracién de aprendizajes crea un ambiente de educativo con enfoque
tedrico y practico. Yakman (2008) realza la metodologia STEAM pues mejora los procesos
educativos generando un nuevo modelo que tiende puentes, vincula y enrigquece un proceso
educativo caduco y fragmentado hacia el mejoramiento de un curriculo innovador y creativo
que de forma interdisciplinaria promueve las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes
y Matematicas.

STEAM afronta una realidad compleja cuyo fin es solucionar los problemas de esta
realidad afrontdndolos desde las diferentes disciplinas aportando con soluciones
innovadoras, creativas aprovechando el aporte de las TIC’s (Sevilla y Solano, 2020)
STEAM tiene como objetivo mejorar las habilidades y capacidades de los actores educativos
en la resolucion de problemas ademas de incrementar la motivacion en los estudiantes por
la ciencia y la tecnologia, adaptando espacios educativos que brinden a los estudiantes
escenarios de aprendizaje que generen experiencias educativas dependiendo de las etapas de
desarrollo cognitivo (Santillan, 2019).

STEAM esta sustentada por la teoria interdisciplinar. Sanchez (2018) toma de
referencia a Yakman (2008) para hablar de STEAM como proceso de aprendizaje
estructurado en el que intervienen las cinco disciplinas, antes mencionadas, sin colocar a
una de ellas por sobre otras, pero coloca énfasis en la transferencia de los contenidos entre
ellas, logrando un carécter interdisciplinar. STEAM se enmarca en el paradigma de la
complejidad y asume al problema como parte de partida del proceso de aprendizaje, que se
ve enriquecido en la busqueda de la solucién y la puesta en marcha permite actividades
educativas que generan aprendizaje significativo gracias integracion articulada de las areas
del conocimiento antes mencionadas. Los desafios cotidianos en una realidad globalizada y
cambiante, segun Echeverria (2019) son interdisciplinarios.

Asinc (2019) asume el aprendizaje interdisciplinar de STEAM gracias a los
paradigmas educativos como el constructivista, holistico y otras teorias modernas de
aprendizaje e interconectividad y la alfabetizacion digital. EI enfoque constructivista del
aprendizaje activo en el modelo interdisciplinar caracteriza la metodologia STEAM. Ruiz
(2017) menciona que el constructivismo de Piaget, desarrolla sus teorias educativas y
promueve la vinculacion con la realidad para construir el conocimiento, puesto que es
multidisciplinar y su conocimiento necesita de vinculos interdisciplinares. Piaget fue el
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pionero en formular de forma cientifica el caracter constructivo del conocimiento (Capd,
2007).

Segun Vygotsky (1930) El aprendizaje se construye a partir de los saberes adquiridos
previamente a lo que le llamé andamiaje. STEAM tiene como base pedagdgico al paradigma
constructivista observé entendiendo al aprendizaje no como un cumulo de saberes, si no un
proceso de construccion de saberes a lo que se conoce como el aprendizaje significativo en
el caso de STEAM, este aprendizaje se lo realiza de forma cooperativa, interdisciplinar y
cambiando el roll de docentes y estudiantes, lo cual permite brindar soluciones innovadoras
y creativas a problemas reales mientras se realiza el aprendizaje o construccion del
conocimiento.

El aprendizaje holistico es también un componente de la metodologia STEAM su
proceso de aprendizaje apunta a la formacion de personas con la capacidad de desarrollar un
pensamiento complejo, superando todos los vacios o falencias de los procesos de aprendizaje
tradicional o bancario (Perelejo, 2018). Ademas, este tipo de aprendizaje se enfoca en el
proceso de ensefianza aprendizaje colocando las necesidades, quereres e intereses de tanto
estudiantes como docentes como prioritarios. Si comparamos con otras propuestas de
aprendizaje al estar centrado en el proceso de ensefianza aprendizaje y en las necesidades
del estudiante o del profesor. En relacion con otras teorias modernas relacionadas con el
aprendizaje de la metodologia STEAM, segun Ruiz (2017) miramos que la mayoria
coinciden con la necesidad de formar a los estudiantes de forma integral por medio de una
formacion interdisciplinar.

Otro aspecto para destacar es el enfoque interactivo de la metodologia STEAM.
Segun Saiz (2019) expone que la metodologia STEAM se trata de un modelo de aprendizaje
interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual es necesario realizar
vinculos entre competencias, habilidades, esfuerzo por medio del intercambio de saberes,
para lograr los objetivos previstos en consenso para el proceso educativo. STEAM ademas,
se enriquece de varias teorias educativas como es el Aprendizaje en Base a Proyectos
conocido por sus siglas como ABP lo cual permite al proceso de aprendizaje colocar de
forma clara los objetivos de la metodologia STEAM (Doménech, 2019).

De acuerdo con Sanchez (2013) en base a una pregunta o reto inicial, se plantea el
objetivo de generar un producto final, generando el aprendizaje a través de las tareas que se
realizan para crearlo, asimismo, Ruiz (2017) expone que si alguna de estas tareas, plantean
un nuevo reto o problema a resolver, EI ABP brinda las técnicas necesarias para que el
estudiante entienda el problema y pueda afrontarlo, logrando ser el protagonista del proceso
formativo. Es estudiante, identifica y aprende de un problema mediante la investigacion y
logra alcanzar una solucion viable.

Asimismo, ambas metodologias, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
basado en problemas, utilizan el gran paraguas metodologico del aprendizaje cooperativo,
de acuerdo Ruiz (2017) el método de aprendizaje basado en proyectos plantea de esta forma
el desarrollo de proyectos de aprendizaje, lo cual, para Cap6 (2007) es un conjunto de
acciones dirigidas al logro de los objetivos, los cuales, por un lado, estan asociados a la
resolucion de una problematica o satisfaccion de necesidades, y por otro, a la construccion
de conocimientos por parte de las personas que disefian, ejecutan, evaltan y sistematizan los
resultados del proyecto.
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El proceso STEAM concreta de forma tedrica y practica el aprendizaje
multidisciplinar e integra el curriculo por medio de proyectos educativos que se desarrollan
desde una situacion inicial hacia una meta deseada. La situacion inicial parte de la realidad
cotidiana y constituye un problema a resolver que sera intervenida por el proceso de
aprendizaje y serd transformada en solucion. STEAM entiende la necesidad de la
transdisciplinariedad puesto que aporta al proceso investigativo en educacion superior.
Segln Santillan (2020) mirar el fendmeno educativo trasciende las aulas y abarca el hecho
social que debe ser estudiado desde el dialogo permitiendo dinamicas que se pueden
entender y brindar solucion al proyecto permitiendo el enriquecimiento de saberes gracias
al concurso de varias disciplinas, conocimiento en el desarrollo se manifiesta al ir mas alla
del aula al incluir lo social hecho en condiciones de didlogos para asimilar dindmicas
inteligibles en el desarrollo de proyectos que puedan expandirse entre disciplinas,
conocimiento y actores sociales.

Es necesario conocer que la metodologia STEAM utiliza componentes educativos
muy caracteristicos, que permiten abordar los proyectos escolares desde una perspectiva que
promueve el pensamiento critico. Estos componentes pueden ser sujeto de evaluacion y son:
el disefio, desarrollo y resultados del proyecto STEAM. Santillan (2019) presenta los
componentes caracteristicos mas representativos de la metodologia STEAM:

1) El enfoque interdisciplinario

2) Las habilidades sociales para resolver problemas
3) Las estrategias creativas

4) Las oportunidades y desafios digitales

5) Las capacidades integrales del equipo humano

En la Figura 1, Santillan, coloca estos perfiles y los clasifica en elementos tedricos
que intervienen en los proyectos de aprendizaje, los cuales son sujeto de analisis por medio

de investigacion y que fueron aplicados por Santillan en el ambiente universitario.

Figural. Perfiles de interés de la educacion STEAM

1. Enfoque
4. Oportunidades y interdisciplinario
desafios digitales
. . ED.UCfACIb!‘ S,TEAM - 2. Habilidades sociales para
5. Capacidades integrales (Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, matemati casl resolver problemas

del equipo humano
3. Estrategias creativas

Fuente Santillan (2019)

STEAM afronta la realidad y brinda respuestas y soluciones a las necesidades o
problemas de la vida cotidiana gracias a los proyectos de aprendizaje, transformando el
entorno, y generando procesos de construccion del conocimiento o aprendizaje significativo,
logrando promover el pensamiento critico en los estudiantes. Dar respuesta a un problema
de forma creativa, innovadora, eficiente y eficaz. Ademas, permite formar habilidades
sociales, cognitivas y afectivas que apuntan hacia una formacion integral, STEAM se lo
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puede enmarcar en el paradigma constructivista que hace uso de la multidisciplinariedad en
un proceso formativo que afronta los desafios sociales actuales.

Podemos apreciar en la Figura 1, que esta metodologia propicia las habilidades
sociales para investigar, compartir informacion y hallar una posible respuesta a la solucion
del problema afrontado. Santillan (2019) confirma que las habilidades sociales que se logran
por medio de STEAM permite la integridad en la formacion de estudiantes ademas de
propiciar las actitudes y conocimientos que se necesitan para la resolucion de problemas
gracias a la recopilacion de datos y analisis de evidencias a lo cual debemos juntar todos los
esfuerzos del grupo de trabajo y desarrollo del proyecto educativo que debi6 planificar,
investigar, proponer, ejecutar el proyecto con lo cual los estudiantes se apropian de
experiencias de aprendizaje gracias al modelo STEAM. EIl trabajo grupal permite a
estudiantes y docentes lograr procesos asertivos de aprendizaje promoviendo la creatividad
desde el inicio del proyecto al abordar la problemética de forma creativa, innovadora, libre,
consensuada, compartir, plantear ideas, propuestas, posibles soluciones o posibles caminos
o alternativas frente a al problema en cuestion de forma colectiva.

En la Figura 1, segun Santillan (2019) las estrategias creativas se articulan con el
curriculo o los contenidos y el disefio de los proyectos y el talento humano incorporados al
equipo de desarrollo del proyecto STEAM, los proyectos de aprendizajes STEAM requieren
un perfil artistico en el docente que constituye un desafio para los educadores puesto que
deben propiciar la creatividad, por medio de la educacidn artistica en la formacion de los
futuros cientificos (Santillan, 2019).

El vinculo entre ciencia y arte permite desarrollar la ciencia de forma mas eficiente
y eficaz, En el estudio realizado por Santillan (2020) se puede constatar que la practica posee
atributos funcionales visuales que posibilitan la comunicacién por medio de fotografias,
ilustracion cientifica, 16gica simbdlicay esquemas a través de los cuales el arte es un medio
para el desarrollo del contenido cientifico, en la Figura 1 se puede observar que se
diferencian claramente desafio digitales y las oportunidades que presentan. Segun Santillan
(2019) en los centros formativos universitarios los actores sociales presentan un modo
propio de pensar, sentir y actuar de cara a una sociedad globalizada, por lo cual el modelo
STEAM forma profesionales orientados a solventar los nuevos requerimientos y parte de la
realidad y cosmovision de los estudiantes para formar las habilidades requeridas por el
nuevo entorno

Segun Santillan (2019) Las ventajas y oportunidades que aporta el Modelo STEAM
al proceso educativo son muchas, pero requieren de ciertas caracteristicas que deben reunir
tanto el espacio educativo como los actores que intervienen. En el caso de los docentes deben
poseer capacidades apropiadas para orientar, acompanar los procesos estructurar y planificar
los contenidos que seran abordados en las experiencias educativas desarrolladas por medio
del proyecto educativo STEAM. construidas sobre la base de la investigacion cientificay la
integracion artistica.

La Figura, 1 muestra el equipo humano provisto de capacidades integrales. Segun
Santillan (2019) STEAM permite e incentiva juntar multidisciplinariamente disciplinas
como las matematicas, la ingenieria, con el arte, superando barreras gracias a la
complementariedad colaborativa de aprendizajes permitiendo una formacién acorde con las
necesidades sociales actuales y futuras ademas de lograr con éxito las metas de aprendizaje
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propuestas y disefiadas para el proceso de aprendizaje. STEAM de una manera creativa y
eficaz, logra aprovechar al maximo las capacidades de los estudiantes y su compromiso
escolar al ser motivados por el proceso. Logrando que la resolucion de problemas genere un
aprendizaje significativo.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

La presente investigacion posee un enfoque cuantitativo que tiene por objeto explicar
mediante una investigacion sistémica de los fendmenos observables a través de la
recoleccion de datos, analizados mediante métodos basados en técnicas matematicas,
estadisticas o informaticas. Su funcion principal es describir, explicar y predecir fendmenos
a través de datos numéricos, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) este enfoque
parte por identificar y formular un problema cientifico para luego realizar una revision de la
literatura y al final colocar el tema, con lo que se construye un marco teérico-referencial, de
forma definida conceptual y operacional. De ese ultimo proceso resultan un conjunto de
indicadores con los que se construyen los reactivos que dan lugar a los instrumentos de
investigacion, siempre de caracter estructurado. Con ellos se obtienen datos, que son
procesados con recursos estadisticos, con la intencion de establecer los resultados y las
conclusiones (Hernandez, 2010, p. 5). El alcance de la investigacion sera descriptivo, ya que
se buscan especificar las propiedades, caracteristicas del Aula del Futuro en nuestro contexto
gracias a la colaboracién de docentes del medio, quienes participan con sus criterios sobre
las caracteristicas que debe reunir este espacio educativo (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2010).

Se toma como universo de estudio los centros educativos del sector Riobamba
Chambo en la zona urbana ver Tabla 2. Con lo cual tenemos 31 centros educativos que
brindan formacién en Educacion Bésica Superior. Cada unidad educativa posee cinco
docentes encargados, teniendo un total de 155 docentes como la poblacién de estudio,
quienes nos ayudaran a conocer sus perspectivas del trabajo docente que desarrollan en las
précticas de experimentacion cotidianas. El disefio sera no experimental-transversal, por el
contexto del problema planteado, y porque los datos se recolectaran en un Unico momento,
para posteriormente describir y analizar las variables inmersas en el trabajo investigativo
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010).

La unidad de andlisis considerada para el presente trabajo investigativo se realiza por
medio de un muestreo no probabilistico, con la participacion de 20 docentes de las
instituciones educativas del sector, aplicando un instrumento de recopilacion de informacion
mediante una encuesta, disefiada para dicho fin, que serd4 avalada por expertos de la
UNACH, durante el periodo académico mayo-octubre 2022.

Tamarfio de muestra

El célculo del tamafio de la muestra es uno de los aspectos a concretar en las fases
previas de la investigacion y determina el grado de credibilidad del estudio de los resultados
obtenidos. Una férmula muy extendida que orienta sobre el calculo del tamafio de la muestra
para datos globales es la siquiente:

k”l*p*q*w

(875 (N-13)+k" = p*q

N: es el tamafio de la poblacion o universo (nimero total de posibles encuestados).
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k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemaos. El nivel de confianza
indica la probabilidad de que los resultados de nuestra investigacion sean ciertos: un 85,5 %
de confianza es lo mismo que decir que nos podemos equivocar con una probabilidad del
35%.

Los valores k mas utilizados y sus niveles de confianza son:

Tabla 1.
Apoyo tamafio muestra por niveles de confianza
K 1,15 128 144 165 1.96 2 2.58

Noveles de confianza 75% 80% 85% 90% 95% 95.5% 99%
Fuente: Mateu y Casal (2003).

e: Es el error muestral deseado. EI error muestral es la diferencia que puede haber entre el
resultado que obtenemos preguntando a una muestra de la poblacion y el que obtendriamos
si preguntaramos al total de ella.
p: es la proporcion de individuos que poseen en la poblacion la caracteristica de estudio.
Este dato es generalmente desconocido y se suele suponer que p=0=0.5 que es la opcion mas
segura.
g: es la proporcidon de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-p.
n: es el tamafo de la muestra (nUmero de encuestas que vamos a hacer).

En nuestro caso se considero estudiar de los centros educativos del cantén Riobamba
sector urbano ver Tabla 2.

Tabla 2.

Numero de centro educativos del canton Riobamba nivel medio y nivel primario

Parroquias Fiscal Fiscal Fiscomisional Militar Particular
Diurno Nocturno
Lizarzaburu 14 2 1 11
Velasco 7 2 1 5
Veloz 4 2 9
Yaruquies 2 1
Maldonado 5 1 9
Total 32 4 4 1 35
Nivel medio

Lizarzaburu 4 4
Velasco 2 1 1 4
Veloz 4 1 2
Yaruquies 1 1
Maldonado 2 1 4
Total 13 3 1 15

Fuente: Departamento de Estadistica de la Direccion Provincial de Educacion Hispana de Chimborazo
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Se considero de estos centros educativos realizar el estudio en dos centros fiscales y
dos centros particulares del sector urbano de Riobamba tomando como universo a los cinco
docentes que conforman las instituciones educativas de educacion basica superior de las
instituciones con un nivel de confianza del 85%:

Unidad Educativa “Nazareno”

Unidad Educativa “Carlos Cisneros”

Unidad Educativa “Santo Tomas Apdstol Riobamba”
Unidad Educativa “Pedro Vicente Maldonado”

k""z*p*q*N

(875 (N-13)+k"**p™q

n= 22%0,5%0,5%40
(52%(5—1))+22%0,5%0,5

n= 20

De esta manera obtenemos una muestra de cinco docentes por cuatro centros
educativos del sector. Teniendo un total de 20 docentes para el estudio.
A continuacion, se describen las fases que se emplearon para el estudio:

1. Fase Conceptual
Formulacion del problema.

El andlisis de nuestro contexto ecuatoriano en relacion con nuestra carrera de
pedagogia de la informatica nos lleva al analisis de nuestra realidad, en la cual se detecta
que los centros educativos no cumplen su papel formativo por utilizar métodos tradicionales
ademas que el espacio formativo no es apto para procesos de aprendizaje activo, por lo cual
se plantea el Aula del Futuro para introducir el modelo STEAM en Educacion Basica.

Busqueda bibliografica.
Se desarrolla el marco tedrico y el estado del arte tomando como ejes transversales
experiencias de aulas del futuro en el mundo y Latinoamérica. EI modelo STEAM vy su

aplicacion. Ademas, se incorporan conceptos como aprendizaje activo, pedagogia activa,
competencias digitales, etc.
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Objetivos de investigacion.

Se plantean un objetivo principal y tres secundarios que se encuentran definidos
anteriormente.

Marco de referencia.
Se elabora el marco tedrico investigando en autores y estudios relevantes y
aprobados por la comunidad cientifica.

2. Fase Metodologica.
Eleccién del disefio.

Se plantea una investigacion con enfoque cuantitativo, el disefio sera no
experimental-transversal, por el contexto del problema planteado, y porque los datos se
recolectaran en un unico momento, para posteriormente describir y analizar las variables
inmersas en el trabajo investigativo.

Paoblacion de estudio.

Se estable la poblacion para nuestro estudio que lo conforman 155 docentes del
sector urbano del distrito Riobamba-Chambo. Con un muestreo no probabilistico de 20
docentes.

Herramientas de recogida de datos.

Se disefia un instrumento de recoleccion de datos medible, para lo cual se utiliza una
encuesta elaborada por los autores del proyecto y avalada por expertos de la UNACH.
3. Fase Empirica.

La recogida de datos.

Se realizaron por medio del Ministerio de Educacion y la UNACH los tramites
correspondientes para obtener el permiso necesario para proseguir con el estudio en los 4
centros educativos determinados. Una vez aprobados y concedidos los premisos necesarios
se procede a visitar los centros educativos, con cita previa, aplicando las encuestas en los
horarios y tiempos determinados por las unidades educativas.

Preparacion de los datos para analisis:

Por medio de la herramienta Google Forms se consolidaron los datos para su
posterior graficacion y analisis.

El andlisis e interpretacion de los datos
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Por medio de la herramienta Microsoft Excel graficamos cada una de las preguntas
realizadas a los docentes y las interpretamos de acuerdo con sus variables para obtener al
final los resultados de la investigacion por medio de escala ordinal que especifica las
caracteristicas méas representativas del estudio para desarrollar la propuesta.

Aplicacion de los resultados

Gracias al estudio bibliografico sobre el Aula del Futuro y el modelo STEAM,
ademas de otros conceptos antes mencionados y el aporte obtenido gracias al estudio con
los docentes se proyecta y disefia la propuesta Aula del Futuro que integra el modelo
STEAM en Educacion Basica de forma contextualizada para nuestra realidad ecuatoriana
de Riobamba.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Presentamos a continuacion los resultados tabulados de las encuestas realizadas a los
docentes del sector. Cabe sefialar que todos ellos son encargados de impartir formacion a
estudiantes de educacién basica superior, quienes nos brindan informacion pertinente sobre
sus practicas académicas y sus criterios que consideran importantes tanto metodolégicos —
pedagogicos y sobre las caracteristicas arquitecténicas que deberia reunir un centro
educativo para formar estudiantes que puedan afrontar los nuevos retos sociales y obtengan

el exito profesional en la sociedad presente y futura.

Informacidon general de los docentes encuestados

Centros educativos que han sido considerados para el estudio ver Gréfica 1.

Grafica 1. Instituciones Educativas del Distrito Chambo — Riobamba

Instituciones Encuestadas
STAR

5%

Mazareno 25%

Maldonado 25%

Carlos Cisneros 5%

0 1 2 3 4 5

Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Cargo que desempefian los docentes en su centro educativo ver Gréafica 2.

Grafica 2. Cargo que desempefia en la institucion Educativa

Cargo a desempeiiar

Tutor S0%

Docente 10%

m .
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.
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Area de formacion que desempefian los docentes ver Gréfica 3.

Grafica 3. Area formativa a la que pertenece

Asignatura
Matematicas [l 5%
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Orientacicn 5%
Informatica M 5%
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Género al que pertenecen los docentes encuestados ver Gréfica 4.

Gréfica 4. Género

Género
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Ninel de estudio alcanzado por los docentes que participan en el estudio ver Gréfica 5.

Gréafica 5. Nivel de estudios de los docentes

Nivel de estudios

Doctorado - 5%
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Tecnologia 59
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez

44



Grafico 6. Plan de innovacion
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos en un 90% los docentes sefialan que la orientacion
vocacional es muy importante tratar en correspondencia a los presentes y futuros escenarios
laborales que los estudiantes requieren prepararse con motivo de su profesionalizacién, es
decir un espacio creativo a través de una Aula del Futuro donde puedan experimentar con el
enfoque STEAM, desarrollando asi la resolucion de problemas, el trabajo en equipo que
seran esenciales para los trabajos del futuro, el trabajo en equipo, que permite fomentar
competencias digitales de forma multidisciplinaria por medio de proyectos cientificos, en
un ambiente que fomente los valores culturales y las habilidades sociales hacia una
formacion integral.
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Grafico 7. Planificacion del proceso de aprendizaje
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Anélisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos en un 80% los docentes sefialan que el aprendizaje en
base a problemas que propicie la investigacion cientifica y la construcciéon de conocimientos
es muy importante en la planificacion del proceso de aprendizaje. Ademas de incluir los
intereses de los estudiantes como parte de la planificacion curricular. Tomando en cuenta la
profesionalizacion para lo cual es necesario un espacio educativo, que promueva la
investigacion y experimentacion por medio del aprendizaje creativo. El enfoque STEAM,
proporciona en la planificacion las pautas necesarias para una construccion de conocimiento
por medio de resolucion de problemas, abordados desde equipos multidisciplinarios de
trabajo.
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Grafico 8. Tipo de material que utiliza en su ejercicio docente
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos en un 65% los docentes sefialan que el material concreto,
plastilina, cartulinas es el tipo de material muy importante para su ejercicio docente, ademas
el proceso de aprendizaje, los docentes sefialan que es muy importante el material
audiovisual y el material digital al interior del aula. Con lo cual podemos concluir que el
proceso de aprendizaje debe tener un espacio donde se pueda trabajar el material concreto,
audiovisual y digital, Por medio de un aprendizaje activo que permita a los estudiantes de
forma creativa e innovadora crear su propio material de aprendizaje mientras construyen
conocimiento gracias a su experiencia educativa.
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Grafico 9. Recursos didacticos que utiliza con sus estudiantes
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos el 65% de los docentes sefialan que el material didactico
mas importante para el aprendizaje de los estudiantes los diagramas. mapas conceptuales,
mapas mentales, ademas del uso de maquetas, pinturas y dispositivos electronicos. Para
lograr un proceso de aprendizaje que pueda fomentar de forma creativa el conocimiento
gracias a estos recursos didacticos. Por lo cual es necesario un espacio de aprendizaje que
logre utilizar estos recursos didacticos de forma transversal que permita a los estudiantes
solucionar problemas del mundo real.
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Grafico 10. Aspectos de la ensefianza y el aprendizaje al impartir sus clases
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos en un 75% los docentes sefialan que los aspectos de la
ensefianza y el aprendizaje al impartir sus clases lo constituyen el aprendizaje cientifico,
ademas del debate académico, el trabajo grupal, la resolucion de problemas son muy
importantes en correspondencia a una formacion integral que responda a los presentes y
futuros escenarios laborales de los actuales estudiantes, por lo cual es necesario un espacio
de aprendizaje activo, creativo, innovador, a través de una Aula del Futuro donde puedan
tener experiencias educativas.
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Grafico 11. Desarrollo del aprendizaje durante las horas de clases
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 65% los docentes sefialan el desarrollo del
aprendizaje durante las horas de clases son muy importantes los trabajos individuales y los
trabajos cooperativos de forma multidisciplinaria en correspondencia a una formacién que
responda a los requerimientos sociales presentes y futuros para escenarios laborales en los
gue se desempefiaran los actuales estudiantes. Por lo cual es necesario un espacio de
aprendizaje Activo, creativo, innovador, de resolucion de problemas de forma
multidisciplinaria, a través de un Aula del Futuro donde puedan tener experiencias
educativas.
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Grafico 12. Ambiente escolar que fomente el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes

Para fomentar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, el ambiente escolar de la Institucion
debe:

R, 80
Equipar con dispositivos electronicos el aula.

B 60%
. 15%
Zonificarelaulaseglinsu . 15%
B 10%
a

— 55%
40%

Incorporar material artistico que fomente la creatividad.

B 5%
60%
Esspacio para actividades artisticas. | 5%
B 5%
0 5 10 15 20
B 5 Muy Importante 4 Importante B3 Algo importante B 2 Poco importante B 1 Nada importante

Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas
Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 85% los docentes sefialan el ambiente escolar que
fomenta el desarrollo de la creatividad en los estudiantes es muy importante gracias a un
aula equipada con dispositivos digitales, que genere actividades artisticas y este claramente
zonificado para las actividades planificadas para este fin. Con lo cual, este espacio formativo
debe permitir a los estudiantes en correspondencia a una formacion integral que responda a
los presentes y futuros escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades
creativas, innovadoras, donde el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de
su vida cotidiana gracias a un aprendizaje Activo, por medio de experiencias educativas en
el aula donde puedan lograr una formacion integral.
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Grafico 13. Caracteristicas de un proceso de aprendizaje
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Analisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 70% los docentes sefialan que las caracteristicas de
un proceso de aprendizaje consideradas como muy importantes son el control de disciplina,
la espontaneidad, libertad y disponer de un ambiente distendido cuya clase sea interactiva
que incorpore las TIC’s. Con lo cual, este espacio formativo debe permitir a los estudiantes
en correspondencia a una formacion integral que responda a los presentes y futuros
escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades creativas, innovadoras, donde
el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de su vida cotidiana gracias a un
aprendizaje Activo, por medio de experiencias educativas en el aula donde puedan lograr
una formacion integral.
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Grafico 14. Para un aprendizaje integral se recomienda
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Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas
Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 80% los docentes sefialan que para un aprendizaje
integral es muy importante el aprendizaje basado en la realidad y el contexto social, vincular
areas de aprendizaje, fomentar proceso de aprendizaje donde se desarrolle la creatividad y
se utilice la ingenieria experimental. Con lo cual, este espacio formativo debe permitir a los
estudiantes en correspondencia a una formacion integral que responda a los presentes y
futuros escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades creativas,
innovadoras, donde el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de su vida
cotidiana gracias a un aprendizaje activo.
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Grafico 15. Competencias digitales del docente
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 55% los docentes sefialan que las competencias
digitales del docente son muy importantes la Gamificacion, el Movimiento Maker, la
Robdtica educativa y la programacion. Con lo cual, es necesario que los docentes tengan
una capacitacién permanente para que puedan desarrollar un proceso de aprendizaje activo
vinculado a las TIC’s en un espacio formativo que debe permitir a los estudiantes una
formacion integral y su profesionalizacion ante una realidad actual y futura desarrollando
sus destrezas con criterio de desempefio de forma creativas, innovadoras, mediante la
resolucion de problemas en su vida cotidiana.
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Grafico 16. Competencias digitales necesarias en el ambito de la Educacion Basica
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Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas
Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 80% los docentes sefialan que las competencias
digitales necesarias en el ambito de la Educacién Basica son muy importantes el
pensamiento critico, el autoaprendizaje, el trabajo en equipo, la inteligencia emocional, el
analisis de la realidad, la comunicacion, y la Empatia. Con lo cual, es necesario un espacio
formativo cuyo horizonte sea la profesionalizacion de los estudiantes en la sociedad presente
y futura, para lo cual es necesario desarrollar creatividad, innovacion, apropiaciéon del
contexto y resolucion de problemas, gracias a un aprendizaje activo, por medio de
experiencias educativas.
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Grafico 17. Espacios que se deberia considerar adaptarlos al ya existente dentro del
proceso de ensefianzay el aprendizaje
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Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Andlisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 80% los docentes sefialan que los espacios que se deberia
considerar adaptarlos al ya existente dentro del proceso de ensefianza aprendizaje son muy
importantes la zona de investigacién, zona de creacion, zona de cooperacion y la zona de exposicién.
Con lo cual, se favorecer el desarrollo de competencias del estudiante por medio de diferentes tipos
de actividades como son crear, investigar, desarrollar, presentar, explorar e interactuar, de manera
que los estudiantes tengan la posibilidad de fomentar destrezas gracias a estas experiencias de
aprendizaje por medio de zonas de creativas en el aula donde puedan lograr una formacion integral.
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Grafico 18. El espacio fisico donde se desarrolla la actividad docente, debe estar
acorde a las siguientes caracteristicas

El espacio fisico donde se desarrolla la actividad docente, posee las siguientes caracteristicas
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Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas
Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez

Analisis e Interpretacion

De los resultados obtenidos un 95% los docentes sefialan que el espacio fisico donde
se desarrolla la actividad docente, debe estar acorde a las siguientes caracteristicas: calidad
de aire adecuada, dispositivos electrdnicos al interior del aula de clase, espacios para tareas
diferentes y escenarios distintos, espacio accesible para personas con discapacidad,
iluminacién ajustable, acustica adecuada y los estudiantes deben poder moverse con
libertada por la clase. Con lo cual, es necesario un espacio formativo que debe permitir a los
estudiantes una formacién integral y responder a los presentes y futuros escenarios laborales
gracias al desarrollo de destrezas creativas, innovadoras, donde el estudiante, pueda en su
contexto resolver los problemas de su vida cotidiana gracias a un aprendizaje activo, en el
que los espacios y mobiliario sean flexibles y faciles de adaptar o mover segun las
actividades de aprendizaje en donde puedan lograr una formacion integral.

De toda la informacidn obtenida se procede a realizar una tabla consolidada de escala
ordinal para lograr discriminar variables, y tomar unicamente las de mayor jerarquia o
importancia, de acuerdo con el criterio de los docentes encuestados, se eligen los porcentajes
de cada categoria, obteniendo las caracteristicas que se deben incorporar al espacio
educativo que por medio de la Metodologia STEAM en el “Aula del Futuro” ver Tabla 3.
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Tabla 3.

Resultados de la investigacion por medio de escala ordinal que especifica las

caracteristicas mas representativas del estudio

PRIMERA PARTE: PLAN DE INNOVACION

Orden Caracteristica %

1 Orientar a los estudiantes sobre las profesiones del futuro brindando alos  90%
estudiantes una vision realista y cercana.
Trabajo practico como aspecto motivador para las clases 80%
Generar encuentros entre el personal profesional y estudiantes de modo 70%
que ayude a “calibrar” mejor la afinidad entre sus caracteristicas

4 Utilizar tecnologias digitales para ayudar en el desarrollo de las 70%
competencias de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos.

5 Desarrollar proyectos de aprendizaje junto a otras disciplinas. 65%

6 Transmitir valores de sostenibilidad y objetivos de desarrollo sostenible  65%
en las aulas de clase.
Se coloca éenfasis en la planificacion del proceso de aprendizaje en

1 Participacion de los estudiantes en el aprendizaje mediante la 75%
investigacion de desafios y problemas del mundo real

2 Impartir contenidos que permitan a los estudiantes asimilar los 70%
conocimientos.

3 Participacion de los estudiantes en tareas intelectuales conjuntas con sus  65%
compafieros o con sus profesores y comparieros

Tipo de material que se utiliza en el ejercicio docente

1 Material concreto: plastilina, cartulinas, lapices de colores, etc. 65%

2 Audiovisuales: peliculas, canciones, cuentos, etc. 55%

3 Digital: diapositivas, infografias, sitios web, 50%

Recursos didéacticos que utiliza con sus estudiantes

1 Diagramas, mapas conceptuales, etc. 65%

2 Maquetas, pinturas, etc. 55%

3 Dispositivos electrénicos 50%
Aspectos del proceso de ensefianza aprendizaje al impartir clases

1 Los estudiantes trabajan en colaboracidn para encontrar soluciones a los  70%
problemas.

2 Los estudiantes debaten sobre ideas con otros estudiantes y con el 70%
profesor

3 Utilizacion de contenidos de otras asignaturas para explicar conceptos 60%
cientificos.

4 Evaluacion mediante la observacion a mis estudiantes con rabricas. 60%
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El aprendizaje durante las horas de clases se debe desarrollar mediante:

1 Trabajos grupales 70%
2 Proyectos cooperativos 70%
3 Trabajos multidisciplinarios 65%

Para fomentar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, el ambiente escolar
de la Institucién debe:

1 Contar cada aula de clases con dispositivos electronicos 80%
2 Tener un espacio o un laboratorio destinado para actividades artistica 65%

3 Cada aula de clase debe estar zonificada dependiendo de la actividad a 60%
desarrollar

4 Incorporar en el aula de clases material didactico que fomente la 60%
creatividad.

Para lograr un aprendizaje activo, las caracteristicas que debe tener un proceso de
aprendizaje son:

1 Espontaneidad, libertad, ambiente distendido. 70%
2 Clase interactiva gracias a los recursos tecnoldgicos 65%
3 Control de disciplina 70%

Para un aprendizaje integral se recomienda:

1 Desarrollar procesos de aprendizaje tomando como referencia larealidad 80%
y el contacto social.
2 Vincular areas de aprendizaje por medio de proyectos. 75%

3 Desarrollar procesos de aprendizaje tomando como referencia larealidad 65%
y el contexto social

4 Utilizar una propuesta de ingenieria experimental para que el estudiante  55%
aprenda haciendo.

El docente debe tener competencias digitales sobre:

1 Aprendizaje Basado en Juegos 65%
2 Movimiento Maker (impresion 3D) 60%
3 Gamificacion 60%
4 Programacion 50%
5 Robotica educativa 50%

Cudles son las habilidades blandas que se deben promover en los estudiantes y son
pertinentes y de mayor relevancia.

1 Pensamiento critico 80%
2 Trabajo en equipo 75%
3 Inteligencia emocional 75%
4 Autoaprendizaje 75%
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5 Creatividad 70%
6 Empatia 70%
7 Analisis de la realidad 70%
8 Comunicacion 70%
9 Resiliencia 65%

SEGUNDA PARTE: ARQUITECTURA - PEDAGOGIA

Espacios que se deben considerar adaptar al proceso de ensefianza aprendizaje

1 Zona de Investigacion 80%
2 Zona de creacion 75%
3 Zona de cooperacion 65%
4 Zona de exposicion 50%

El espacio fisico donde se desarrolla la actividad docente, debe estar acorde a las
siguientes caracteristicas:
Calidad del aire adecuada para las actividades que se llevan a cabo. 95%

Conexiones eléctricas, equipos y dispositivos electronicos dentro del 95%
aula de clase suficientes y adecuados.

3 Tareas distintas en diferentes escenarios segun los tipos de aprendizaje ~ 85%
4 Espacio accesible para personas con discapacidad. 85%
5 [luminacion ajustable y adecuada 85%
5 Mobiliario movil y flexible. 80%
7 Acustica adecuada para las actividades que se llevan a cabo 80%

Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

El presente estudio nos permite obtener informacion sobre las caracteristicas que
debe reunir el “Aula del Futuro” (AU) para introducir el modelo STEAM en Educacién
Basica. Es necesario aclarar que previamente se realizé el estado del arte y el marco tedrico
sobre el AU y el modelo STEAM, obteniendo los lineamientos de la propuesta formativa
para Educacién Béasica Superior. El objetivo de realizar el estudio con los docentes del
sector, permite contribuir con su experiencia acumulada para contextualizar y adaptar el
proyecto a nuestro medio ecuatoriano en Riobamba. Los docentes aportan y enriquecen el
estudio, brindando sus criterios sobre las caracteristicas pedagdgicas, planificacion del
proceso de aprendizaje, tipo de material didactico que se utiliza en el ejercicio docente,
recursos didacticos, aspectos del proceso de ensefianza aprendizaje, experiencia al impartir
clases, trabajo durante las horas clase, desarrollo de la creatividad, ambiente institucional y
escolar, aprendizaje activo, aprendizaje integral, competencias digitales, habilidades
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blandas, compartiendo su criterio sobre aspectos que consideran importantes en lo
arquitectonico, espacios de aprendizaje y caracteristicas.

Discusion

El proyecto de investigacion Aula del Futuro para introducir la metodologia STEAM
en Educacion Bésica apunta a formar profesionales aptos para la sociedad actual y del futuro.
La formacion tradicional concibe al espacio educativo como un centro de acumulacion de
conocimiento, donde los estudiantes deben estar alineados en columnas y tener una
orientacion hacia el pizarron (Freire, 1993). El docente ubicado al frente de la pizarra dicta
su clase magistral y forma estudiantes que acumulan conocimiento, se prioriza la
memorizacion y la conducta intachable. De acuerdo con Freire (1993) este tipo de ambiente
educativo busca la profesionalizacién de personal para el proceso fabril en una sociedad
industrial, debiendo cumplir con largas horas de trabajo monotono, repetitivo y mantener el
ritmo o conducta de trabajo. Segin De Moreno (2009) la sociedad del conocimiento
establece un nuevo tipo de profesional. La produccion pasa a segundo plano y el
conocimiento es considerado como el bien mas valioso. Los nuevos profesionales deben
enfrentarse a su realidad por medio de la resolucién de problemas de manera grupal o
cooperativa multidisciplinariamente, la capacidad creativa es muy valorada puesto que su
conocimiento debe ser inventivo, innovador y emprendedor. Desempefidndose en un
ambiente tecnolégico interconectado, generando propuestas validas para la construccion
profesional y social (INTEF, 2017). De alli podemos concluir que los modelos pedagdgicos
y el espacio educativo no responden a las necesidades actuales sociales y por ende estan
caducos y necesitan una revision y actualizacion.

Segln Urteaga (2018) el Aula del Futuro es una propuesta educativa, cuyo espacio
educativo se subdivide en zonas de aprendizaje, donde los estudiantes desarrollan procesos
activos de aprendizaje de forma cooperativa, desarrollando su capacidad creativa,
innovadora en un ambiente comodo flexible, donde el estudiante se siente seguro para
expresarse libremente y construir conocimiento activo por medio de dispositivos
electrénicos, interconectividad y material didactico. El estudiante analiza su realidad y
resuelve problemas reales por medio de proyectos educativos, de esta manera el estudiante
construye su conocimiento de forma activa haciendo uso del pensamiento critico mientras
se divierte y desarrolla habilidades sociales al trabajar de manera grupal.

De acuerdo con Castellanos (2020) la propuesta STEAM es un modelo de
aprendizaje interdisciplinario que propone el estudio de la realidad y buscan solucionar un
fendmeno real por medio de un proyecto educativo en el cual de forma multidisciplinaria se
conjuga la ingenieria, la tecnologia, las matematicas, el arte y la ciencia, de esta manera los
estudiantes construyen conocimiento y se encuentran motivados por que cumplen sus deseos
quereres e intereses que estan plasmados en sus proyectos educativos (Jativa y Beltran,
2021)

Con lo cual el criterio de los docentes es muy importante puesto que nos permite
confirmar la necesidad del Aula del Futuro con la metodologia STEAM vy la creacion de la
propuesta educativa enriquecida y contextualizada para nuestro medio. Los aspectos que
debe reunir el Aula del Futuro para introducir el modelo STEAM en Educacion Basica, se
encuentran detallados en la propuesta y recogen todos los lineamientos y sugerencias de este
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estudio. Con lo que se concluye que este proyecto educativo a mas de reunir estas
caracteristicas sugeridas por los docentes, debe ser un espacio inclusivo para personas con
discapacidad y reunir las condiciones necesarias para la interculturalidad puesto que en el
sector Chambo Riobamba, conviven la cultura mestiza y la Puruha.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Tomando como base el estudio realizado al Aula del Futuro en el marco europeo, se
concluye que el contexto pedagdgico y de infraestructura latinoamericano y
especialmente en nuestro pais es distinto para lograr implementar un proyecto de estas
magnitudes. Sin embargo, es necesario ir a la par de la era digital en el cual se requiere
de ciudadanos competentes que puedan afrontar los nuevos retos sociales, y es asi como
en nuestro medio se han determinado cuales son las caracteristicas necesarias para
introducir la metodologia STEAM y tener una base sobre la cual se redisefie el espacio
educativo adaptado a los estudiantes de Educacion Bésica Superior cumpliendo los
estandares de ergonomia segun las normas INEN (1988) y bajo los criterios aportados
por los docentes de nuestro sector y asi se cred una propuesta viable a la que
denominamos Aula del Futuro.

La propuesta educativa Aula del Futuro con metodologia STEAM fue disefiada tomando
en cuenta el aporte de docentes del sector, asi como también se obtuvieron datos en el
andlisis de la indagacion bibliografica del cual se desprendieron varios items agrupados
en tres aspectos: Plan de innovacién, Arquitectura y Pedagogia, estos lineamientos nos
permiten conocer la metodologia, los recursos que utilizan los docentes, y comprender
su situacion actual y sus propuestas para el aprendizaje. Ademas, que nos permite
comprender cual es la situacién actual del aula de clases, qué debemos mejorar, como
organizarla, qué funcionalidades debe poseer, qué mobiliario debe poseer y qué
caracteristicas debe reunir para un adecuado proceso de aprendizaje que incorpore
metodologia activa y las TIC’s. Para disefiar un instrumento de recogida de datos
medible mediante una encuesta que fue avalada por expertos de la UNACH.

Con el analisis e interpretacion de datos se concluye que de forma jerarquica se toman
los items més puntuados como caracteristicas que debe reunir el Aula del Futuro y de
acuerdo a la perspectiva docente en cuanto al plan de innovacién que debe tener un
ambiente de aprendizaje se obtiene que el 70% sefialan que estos espacios deben estar
constituidos con zonas que permita un trabajo STEAM, asimismo un 80% determinan
que la infraestructura debe adaptarse al proceso de ensefianza aprendizaje para que se
pueda desarrollar la actividad docente enfocados en el trabajo interdisciplinario y una
pedagogia disruptiva.

El proyecto educativo Aula del Futuro para introducir el enfoque STEAM en Educacién
Basica, fue disefiada para ser acoplada a cualquier centro educativo puesto que el area
considerada es un aproximado de las actuales aulas que utilizan las instituciones
educativas, en las que se puntualiza la interculturalidad e inclusion de personas con
necesidades educativas especiales asociadas a una discapacidad, y que responde a la
sociedad actual y futura contribuyendo como una solucion a la problematica educativa
del Distrito Chambo-Riobamba y del Pais.

Recomendaciones

El espacio de aprendizaje disefiado como Aula del Futuro no debe ser una propuesta
rigida, que podemos reproducir simplemente cambiando los aspectos fisicos del aula,
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Constituye una propuesta inacabada, puesto gque, se enriquece con su funcionamiento,
retroalimentando las experiencias educativas de cada zona de aprendizaje, es decir es un
organismo Vvivo que se nutre de la experiencia educativa. Es indispensable que tanto
directivos, docentes y padres de familia entiendan la propuesta STEAM y los docentes
reciban formacidn permanente en competencias digitales y metodologia STEAM. Para
lograr un verdadero cambio y mejora en el proceso educativo ecuatoriano. Esta tarea
deberia ser asumida por el Ministerio de Educacion, y recibir todo el apoyo por parte del
Gobierno Nacional si queremos una sociedad con profesionales que mejoren nuestro
Ecuador.

Si bien en la actualidad el curriculo esta disefiado bajo el enfoque de competencias con
criterio de desempefio, la propuesta STEAM va més alld y permite una formacion
integral en un espacio motivador, calido, creativo e innovador. Permitiendo a los
estudiantes el auto aprendizaje y de desarrollo del pensamiento critico, si bien hablamos
de este tema, esperamos que El Aula del Futuro sea un proceso en construccion
permanente donde los nuevos docentes, estudiantes e investigadores aporten con nuevos
saberes y estudios para futuras investigaciones y corroborar el impacto, desempefio y
alcance del Aula del Futuro en nuestro contexto ecuatoriano.

El Aula del Futuro debe ser entendida como un espacio creativo, flexible y adaptable a
las necesidades de la institucién educativa que lo implemente. Si bien hemos descrito
cada una de las zonas creativas colocando ciertas caracteristicas de cada una de ellas,
Sugerimos que, la propuesta no se debe entender como una proyecto rigido e impuesto,
que debe cumplir horarios establecidos inamovibles. Son los docentes quienes deben ser
los artifices del proceso educativo y pueden elegir el proceso educativo y sefialar que se
aprendizaje se llevara a cabo en cada zona de aprendizaje. Ademas, en caso de ser
necesario, se debe recurrir a la utilizacion de luminarias preferente mente tubos
fluorescentes que permitan mantener una buena iluminacion al interior del espacio
educativo y proporcionar ventilacion adecuada ya sea por las ventanas del aula o se
recomienda celosias que permiten controlar la ventilacién y la iluminacion del espacio.
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CAPITULO VI. Propuesta
Aula del Futuro
6.1 Introduccién

El contexto social actual evidencia el avance de la ciencia y tecnologia en los campos
de informatica y telecomunicaciones, logrando atravesar diametralmente todas las esferas
de la actividad humana hacia un mundo interconectado o global con mayor confort y mejores
posibilidades para buscar, crear y compartir informacion. Castells nos habla de la Sociedad
del Conocimiento de lo cual se desprende la importancia del proceso formativo adaptado a
esta realidad (Sanchez y Tormo, 2007).

La educacion debe afrontar los nuevos retos que presenta la sociedad e ir
abandonando paulatinamente una formacion orientada a la produccion industrial en fabricas.
Donde se requiere de personal calificado rigido, individualista, apto para desempefiar un
trabajo mondtono y repetitivo, con una conducta estable. Se coloca su capacidad productiva
sobre su capacidad creativa o propositiva (Gomez, 2005).

La sociedad del conocimiento requiere profesionales altamente calificados, flexibles,
preparados para lo inesperado, capaces de resolver problemas, aptos para trabajar en grupos
de forma multidisciplinaria, creativos, innovadores, en un ambiente informatico y agradable.
Donde lo mas importante es el conocimiento. Nuestra educacion ecuatoriana debe ir dejando
de lado modelos pedagogicos caducos y replantear el espacio formativo. El aula de la
mayoria de centros formativos, estd disefiada para que el docente exponga una clase
magistral y los estudiantes atiendan las clases de forma pasiva, en un ambiente rigido, con
hileras de pupitres, mirando hacia un pizarrén. Cabe recalcar que este tipo de aula fue
disefiada en 1900 y responde a la sociedad industrial (Pérez y Partida, 2018).

De acuerdo con De la Torre y Violant (2001) el proceso formativo debe propiciar en
el estudiante la resolucion de problemas relacionados con su cotidianeidad y lograr una
respuesta creativa e innovadora, de esta manera los estudiantes construyen el conocimiento
mediante una gran variedad de experiencias de aprendizaje, técnicas y actitudes que los
lleven de forma auténoma en sus vidas a aprender a aprender. Este cambio requiere de un
espacio nuevo donde el estudiante pueda explotar al maximo sus potencialidades y
cualidades. Por lo cual se propone el Aula del Futuro con metodologia STEAM, logrando
un espacio comodo, incitador, creativo provisto de interconectividad, dispositivos y
herramientas para que el estudiante logre reconocer sus capacidades mientras resuelve
problemas de forma cooperativa, en un ambiente confortable, calido, divertido y respetuoso.

6.2 El Aula del Futuro (Zonas)

Previo al disefio del Aula de Futuro y sus zonas de funcionamiento, es necesario
aclarar que las caracteristicas y lineamientos para el disefio, fueron delimitadas gracias al
aporte de los docentes de Educacion Basica Superior de cuatro centros formativos del
Canton Riobamba:

Unidad Educativa “Nazareno”

Unidad Educativa “Carlos Cisneros”

Unidad Educativa “Santo Tomas Apdstol Riobamba”

Unidad Educativa “Pedro Vicente Maldonado”
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Este ambiente formativo tiene relacion con las propuestas actuales de aulas del
futuro, pero responde Unicamente a los criterios establecidos por los docentes de las unidades
educativas antes mencionadas gracias a la investigacion con enfoque cuantitativo de alcance
descriptivo realizado por los autores de este documento.

La importancia a largo plazo, de este proyecto, se vera reflejado en futuras
investigaciones sobre el estudio de la mejora del rendimiento de los estudiantes. El objetivo
de este documento es lograr el disefio del Aula del Futuro, gracias al estudio de las
caracteristicas que debe poseer dicho espacio formativo. Con la colaboracion de docenes de
establecimientos educativos del sector de Riobamba que participaron en la investigacion. Se
logro proyectar un espacio de aprendizaje flexible con equipamiento movil que permita una
fluida circulacion de estudiantes y docentes, dejando de lado el aula tradicional. Este espacio
utiliza la metodologia STEAM como aprendizaje activo, e incorpora la tecnologia como
parte del aprendizaje. Es necesario mencionar que el Aula del Futuro no tendra mayor
trascendencia si los docentes no poseen competencias digitales, ni estan familiarizados con
la Metodologia STEAM (Barrera, 2017).

Es necesario que el funcionamiento del Aula del Futuro sea acompafiado de un
programa de formacion permanente del profesorado participe del proyecto, con estas
aclaraciones pasamos a la zonificacion del espacio de aprendizaje denominado Aula del
Futuro.

6.3 Zonificacion

Figura2. Aula del Futuro zonas creativas Escala 1:20

Presenta

6m

Desarrolla Explora Interactua

Crea

L 10 m,

Fuente: Disefio de propuesta Aula del Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.
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Para el disefio del Aula de Futuro nos hemos basado sobre la propuesta de Aula del
Futuro del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF) europeo. Consideramos que la zonificacion propuesta se debe
mantener, pero las caracteristicas de cada una de las zonas creativas incorporan el aporte de
los docentes del Sector de Riobamba. Para el disefio de la propuesta del Aula del Futuro se
tomd como referencia el promedio de las dimensiones de las aulas que se utilizan en
educacion bésica, de las cuatro instituciones investigadas con lo cual las dimensiones del
aula promedio del sector de Riobamba es de 60 metros cuadrados aproximadamente, con lo
cual se distribuyo las seis zonas de aprendizaje en 13 metros cuadrados. La propuesta de
Aula del Futuro para nuestra realidad Riobambefia estd proyectada con las siguientes
dimensiones en escala 1:100 teniendo una planta de 6m x 10m por lado en la que se disefio
seis zonas de aprendizaje que son: Investiga, Desarrolla, Explora, Interactla, Creay Presenta
ver Figura 2.

6.3.1 Presenta

Figura 3. Aula del Futuro - Mobiliario Zona Presenta (Escala 1:10)
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Fuente: Disefio de propuesta Aula del Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

Este ambiente de Aprendizaje tiene como objetivo que los estudiantes desarrollen
competencias comunicativas, puesto que en la sociedad actual la comunicacion es el eje del
proceso educativo del Siglo XXI, esta zona de aprendizaje propicia el desarrollo de la
autoestima, dejando de lado el miedo y la verglenza. Factor que el aula tradicional genera
por el control de la disciplina. Todos los estudiantes deben compartir sus trabajos y
reflexiones con sus compafieros a la vez que pueden interactuar de forma creativa,
innovadora presentando sus conclusiones a sus compafieros para lograr una
retroalimentacion al presentar su proyecto final. Este espacio propicia las habilidades
comunicativas por medio del uso de dispositivos para la comunicacion como una television
movil interconectada a internet, una tableta electronica con conexion a internet, se
recomienda la television movil puesto que el retroproyector requiere de un ambiente poco
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iluminado, Figura 3. Este espacio educativo promueve el aprendizaje colaborativo. Esta zona
de aprendizaje dispone de Software que facilita la retroalimentacién y la participacion de
todos los estudiantes. Proponemos cuatro graderios de dos pisos con cojines que pueden
servir de casilleros para los estudiantes, estos graderios los disefiamos adaptandolos a las
caracteristicas de los estudiantes de Educacion Basica Superior cumpliendo los estandares
de ergonomia segun las normas INEN (1988) como se muestra en escala 1:5, ver Figura 3.

6.3.2 Interactua

La zona de aprendizaje Interactla tiene como objetivo que los estudiantes puedan
interactuar compartiendo ideas y experiencias de aprendizaje se propone un espacio
habilitado con equipamiento mdvil tanto mesas como sillas mdviles, adaptadas a las
caracteristicas de los estudiantes de Educacion Basica Superior cumpliendo los estandares
de ergonomia segun las normas INEN (1988). De la misma manera se disefia una mesa
modular en forma de “U” ver Figura 4. Este mobiliario puede acoplarse segin los
requerimientos del grupo de trabajo. Cada mesa integra tabletas con conexion a internet. La
finalidad de este espacio formativo es que la disposicion del mobiliario permita a los
estudiantes una gran libertad y capacidad de movimiento para el trabajo en micro grupos,
para que colaboren y puedan tener acceso a la informacion que ellos necesiten segln el caso.
De esta forma los estudiantes pueden llegar a consensos sobre el proyecto generando
hipGtesis y compartiendo sus conclusiones en una mesa a la que la denominaremos
“colabora” ver Figura 4.

Figura4. Mesa Colabora (1:10)
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Fuente: Disefio de propuesta Aula del Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.
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6.3.4 Desarrolla

Esta zona creativa permite a los estudiantes luego de tomar sus primeras decisiones
y tener claro el plan estratégico STEAM tener a su alcance material para elaboracion del
producto que brinde soluciones viables al problema abordado. Los dispositivos que
proponemos en este espacio, Figura 5. Cuatro tabletas conectadas a Internet, cuatro mesas
“colabora” con sus respectivas sillas y tres mesas empotradas a la pared, donde iran ubicadas
las tres Impresora 3D con sus respectivos rollos de filamento que pueden ser almacenados
en un anaquel expositor. Todo el mobiliario debe estar adaptado a las caracteristicas de los
estudiantes de Educacion Basica Superior cumpliendo los estandares de ergonomia segun
las normas INEN (1988) ver Figura 5. En la parte lateral se puede albergar los filamentos y
material necesario para las impresoras.

Figura 5. Zonas de aprendizaje Desarrolla (Escalal:10)

Fuente: Disefio de propuesta Aula del Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

6.3.5 Investiga

La Zona de aprendizaje investiga tiene estrecha colaboracion con la zona de
aprendizaje interactla, ya que el entorno de aprendizaje permite a los estudiantes acceder a
informacion, de la zona desarrolla y Explora para crear nueva informacion y esté disefiada
con mobiliario adaptado a las caracteristicas de los estudiantes de Educacion Bésica Superior
cumpliendo los estandares de ergonomia segun las normas INEN (1988). Contando con seis
“tableros” colabora empotrados en la pared, con sus respectivas sillas, cada una equipada
con un computador conectado a internet ver Figura 6.
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Figura6. Mobiliario Zona Investiga (Escala 1:10)
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Fuente: Disefio de propuesta Aula ael Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.

6.3.6 Explora

La zona educativa Explora se encuentra vinculada con la zona Desarrolla y es un
espacio disefiado para que los estudiantes disefien prototipos, puedan manipular materiales
y herramientas educativas que desarrollen el pensamiento computacional, robética y puedan
aportar soluciones a los problemas planteados gracias a la capacidad de reconocer su entorno
y aportar creativamente mediante el uso del pensamiento critico y experimentacion, Esta
zona esta disefiada para el trabajo cooperativo donde se utilizan las mesas “colabora”. Con
sus respectivas sillas ergondmicas movibles ver Figura 4. Todo el mobiliario debe estar
adaptado a las caracteristicas de los estudiantes de Educacion Basica Superior cumpliendo
los estdndares de ergonomia segun las normas INEN (1988). Ademas, esta zona debe
albergar un espacio accesible para las herramientas educativas: 13 tabletas programables
MicroBit, 12 placas de programacion R3, 14 kits de vehiculos programables educativos y
seis Kits de robots programables, ademas de cuatro tabletas con conexion a internet, se disefia
para este fin dos anaqueles verticales expositivos que permitan el uso y clasificacion
adecuados del material educativos ver Figura 7.
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Figura7. Zonas Creativas - Escala 1:10
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Fuente: Disefio de propuesta Aula del Futuro
Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez.
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ANEXOS
- Instrumento

CUESTIONARIO SOBRE AMBIENTES DE APRENDIZAJE
INTERDISCIPLINARIOS EN EDUCACION BASICA

Estimado(a) compariero(a):

Este cuestionario tiene como objetivo recopilar informacion sobre la Gestién de Ambientes de
Aprendizaje a traves de los siguientes items y de los indicadores asociados. Lea detenidamente cada
enunciado y conteste a todas las preguntas con la sinceridad del caso, ya que esta informacion tiene

fines Unicamente investigativos, siendo su aporte muy importante.

Fecha:

Nombre de la Institucion:

Cargo/funcion:

Area/asignatura:

Género:
Nivel maximo de estudios terminados:
__Licenciatura ___ Maestria ___ Doctorado____ Otro (especifique )

PRIMERA PARTE: PLAN DE INNOVACION

1. Contexto

Comprender cudl es la situacion actual, qué debemos mejorar, qué recursos vamos a utilizar y qué
actividades debemos desarrollar, cuales seran los resultados del proceso, como podemos verificar

los avances, y el producto esperado del proceso.

Marca con una X el grado de importancia que merece segun tu criterio considerando que:
1 Nada importante, 2 Poco importante, 3 Algo importante, 4 Importante, 5 Muy Importante.

1 2 3
ITEMS

T+

4

1 | Realizar una programacion de nuevos
contenidos, ambitos y métodos que
contribuyan a mejorar la alfabetizacién
cientifica del alumnado.

2 | Utilizar en las aulas el método cientifico como
herramienta de reflexién en el aula.

3 | Transmitir valores de sostenibilidad y
objetivos de desarrollo sostenible en las aulas
de clase.

4 | Ejecutar proyectos donde se trabaje con
material reciclado.

5 | Desarrollar proyectos de aprendizaje junto a
otras disciplinas.
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Establecer programas coordinados para
proponer retos y canalizar investigaciones en
las aulas.

Utilizar tecnologias digitales para ayudar en el
desarrollo de las competencias de los
estudiantes y facilitar la comprension de
conceptos.

Orientar a los estudiantes sobre las profesiones
del futuro dando una vision realista y cercana
acerca de dichas profesiones.

Generar encuentros entre el personal
profesional y estudiantes de modo que ayude a
“calibrar” mejor la afinidad entre sus
caracteristicas (no solo profesionales, sino
también personales) con las de profesionales.

10

¢Considera usted que el trabajo practico es el
aspecto mas motivador para las clases?

11

Usted planifica su proceso de
aprendizaje colocando énfasis en:

— Impartir contenidos que permitan a los
estudiantes asimilar los conocimientos.

— Explicar la materia aplicando
experimentos.

— Participacién de los estudiantes en el
aprendizaje mediante la investigacion de
desafios y problemas del mundo real.

— Participacién de los estudiantes en tareas
intelectuales  conjuntas  con  sus
comparieros 0 con sus profesores y
companeros.

— Proporcionar material previamente a las
clases y luego usar en las horas lectivas
para debatir, cuestionar y aplicar ideas o
conocimientos.

— EI proceso de aprendizaje se adapta a los
intereses y aspiraciones individuales de
los estudiantes, asi como a sus
necesidades de aprendizaje.

12

Tipo de material que utiliza en su
ejercicio docente

— Concreto: plastilina, cartulinas, lapices de
colores, etc.

— Audiovisuales:  peliculas, canciones,
cuentos, etc.

— Digital: diapositivas, infografias, sitios
web, etc.

— Simuladores
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13 Recursos didacticos que utiliza con
sus estudiantes

— Diagramas, mapas conceptuales, etc.

— Dispositivos electrénicos

— Magquetas, pinturas, etc.

— Instrumentos musicales.

14 Aspectos de la enseflanza y el
aprendizaje al impartir sus clases

— Presentar y explicar ideas cientificas a
toda la clase.

— Los estudiantes debaten sobre ideas con
otros estudiantes y con el profesor.

— Los estudiantes trabajan en colaboracién
para encontrar soluciones a los problemas.

— Utilizaciéon de contenidos de otras
asignaturas para explicar conceptos
cientificos.

— Organizacién de excursiones/visitas a
museos 0 empresas para contextualizar
conceptos cientificos.

— Evaluacion mediante la observacion a mis
estudiantes con rdbricas.

15 El aprendizaje durante las horas de
clases se desarrolla mediante:

— Proyectos cooperativos

— Trabajos grupales

— Trabajos individuales

— Clases Magistrales

— Trabajos multidisciplinarios

16 Para fomentar el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes, el ambiente
escolar de la Institucion debe:

— Tener un espacio o un laboratorio
destinado para actividades artisticas.

— Incorporar en el aula de clases material
didactico que fomente la creatividad.

— Cada aula de clase estar zonificada
dependiendo de la actividad a desarrollar.

— Contar cada aula de clases con
dispositivos electronicos.

17 Para lograr un aprendizaje activo,

las caracteristicas que debe tener un
proceso de aprendizaje son:

— Clase magistral.

— Clase interactiva gracias a los recursos
tecnoldgicos.
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— Control la disciplina.

— Espontaneidad, libertad, = ambiente
distendido.

18 Para un aprendizaje integral se
recomienda:

— Vincular areas de aprendizaje por medio
de proyectos.

— Desarrollar actividades comunes donde
el estudiante explote su creatividad e
inventiva mediante un taller.

— Desarrollar procesos de aprendizaje
tomando como referencia la realidad y el
contexto social.

— Utilizar una propuesta de ingenieria
experimental para que el estudiante
aprenda haciendo.

19 Cree usted que el docente debe
tener competencias digitales sobre:

— Movimiento Maker.

— Aprendizaje Basado en el Juego.

— Programacion.

— Gamificacion

— Robotica Educativa

20 ¢Cuales serian las habilidades

blandas que no se promueven en los
estudiantes y considera usted que son
pertinentes y de mayor relevancia en su
area?

— Empatia (comprender a los demas saber
ponerse en el lugar del otro ).

— Inteligencia emocional (entender el
mensaje que envian sus emociones y
saber interpretarlo).

— Analisis de la realidad (entender su
contexto, la situacion y circunstancias
que lo rodean).

— Pensamiento critico (poder analizar
problemas comprender sus detalles y
matices y saber tomar decisiones
apropiadas).

— Comunicacion  (saber transmitir  su
pensamiento de forma argumentada de
forma coherente y clara).

— Resiliencia (poder resistir y mantener su
autoestima 'y  compromiso  ante
situaciones adversas).
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— Autoaprendizaje (capacidad de
comprender sus propias carencias
formativas y superarlas con eficacia).

— Creatividad en un entorno cambiante la
adaptacion e incluso el miedo por la
supervivencia pasan por la creatividad se
puede aprender a ser creativo.

— Trabajo en equipo aprender a trabajar en
equipo acoger ideas criticas saber
proponer hacer comunidad

SEGUNDA PARTE: ARQUITECTURA - PEDAGOGIA

2. Contexto

Comprender cudl es la situacion actual del aula de clases, qué debemos mejorar, cOmo organizarla,
qué funcionalidades debe poseer, qué mobiliario debe poseer y qué caracteristicas debe reunir para
un adecuado proceso de aprendizaje que incorpore metodologia activa y las TIC’s.

Marca con una X el grado de importancia que merece seguln tu criterio considerando que:
1 Nada importante, 2 Poco importante, 3 Algo importante, 4 Importante, 5 Muy Importante.

21

¢Cuales de los siguientes espacios se
deberia considerar adaptarlos al ya existente
dentro del proceso de ensefianza y el
aprendizaje?

1

2

3

— Zona de descanso

— Zona de meditacion

Zona de exposicion

Zona de cooperacion

Zona de creacién

Zona de Investigacion

22

El espacio fisico donde usted
desarrolla su actividad docente considera que
debe estar acorde a las siguientes
caracteristicas:

— Mobiliario movil y flexible.

— lluminacién ajustable y adecuada

— Acustica adecuada para las actividades
gue se llevan a cabo.

— Calidad del aire adecuada para las
actividades que se llevan a cabo.

— Espacio accesible para personas con
discapacidad.

— Los estudiantes deben moverse durante la
clase para realizar distintas tareas.
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— Tareas distintas en diferentes escenarios
segun los tipos de aprendizaje.

— Conexiones

eléctricas,
dispositivos electronicos dentro del aula

equipos

de clase suficientes y adecuados.

y

- Constancia de validacion por expertos de la encuesta realizada a docentes del area
urbana del distrito Chambo- Riobamba

Carrera de Pedagogia de la Informatica
FACULTAD DE CIEMCIASDE LA EDUCACION

mﬂmﬁmfr{:‘*_
& SGC|

4 [ GELTHN [H) LA, CALATAD

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspeclo cualitativo de cada item y allernativa de respuesta, segin los criterios gue a conlinuacidn

se detallan.

Las calegorias a evaluar son: Redaccidn, contenido, congruancia y perlinencia con los indicadoras, dimensiones y variables de esludio. Enla

casilla de observacionas puede sugarir el cambio o majora de cada pregunta.

Claridad | Caherencia | Induccidn a Lenguaje Mide lo que Chservaciones
9 da la interna la respuests | adecuado con protende (Indicar si debe eliminarse o modilicarse algin
- | redaccion {sesga) el nivel del llem}
= infermante
:
& [8I | D | Sl HO ] KO ] [T¥] ] [T¥] Esencial | Util pera no No
esoncial im porta ribe
1 X X X X
2 [X X X X X
3 [X X x X X
4 11X X x X X
5 [X X X X A
B X X X X X
7 X x x X X
g [X X x X X
2 X X X X X
10 Coma pregunta no podria medirsa con
asa ascala, ya que seria una respuesia
simpla
11 | X x X x x X Cumpla, sin embargo, corresponde a 6
preguntas relacionadas lo gque e hace
un cuestionario muy exlensa. Por cada
categoria de esle tipo, deberia haber
solamente 3 pregunias
12 [ X X X X X X
13 [ X X X x X X
14 X X X X X X
MM
Carrera de Pedagogia de la Informialica -
FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION, SGC
HUMANAS Y TECNOLOGIAS e ]
16 | X X X X X X
16 | X X X x X X
17 X X X X X X Corregir * Conbrod la disciplina”
18 | X X X X X X
19 | X X X X X X Posiblemente no tengan claros algunas
canceplos como: Movimienio Maker
0 | X X X x X X
21 | X X X X X X
22 | X X X X X X

RECOMENDACIONES GENERALES

- Dwranle fodo el cuestionario se uliliza pregunias,

850 58 deberia completar.

sin embargo, solamente an algunas sa ubican los signos de puntuacion comrespondientes,
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Carrera de Pedagogia de La Informatica
FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION,
HLUIMANAS Y TECNOLDGIAS

SGC|

past
o T . T ] ke o A

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscriba, Palricio Humananle Ramos con cédula N® _080ZTE7Z04  ejerciendo aclualmente

como _Docente-Invesligador  en [a Institucidn__Universidad Macional de Chimborazo

Por media da |a prasente bago conslar que he revisado con fings de Validacion dal Insltruméanta
{encuasta), a los efectos de su aplicacion en el tema de investigaciin: EL AULA DEL FUTURC
PARAINTEGRAR EL MODELO STEAMEN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE EDUCACION
BASICA carrespondienta al proyecta de Tilulacion en la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica.

Luego da hacer las obsarvacionss perinentas, puedo formular las siquientes apreciacionas:

DEFICIEMTE | ACEFTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia da X

items

Amplitud da X

contenida

Fedaccidn de las X
items

Claridad ¥ precisidn X

Pertinrancia iy

Ciudad, Riobamba, 18 da Moviembra 2022

C.1 0e02767204
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Instrucciones:

Carrera de Pedagogia de la Informatica

FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION,

HUMANAS Y TECNOLOGIAS

[ M
@

U O GESTIOM OF LA CauDad

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada ftem y alternativa de respuesta, seguin los criterios que a continuacion
se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la

casilla de observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencla | Induccidn a Lenguaje Mide lo Obsarvaciones

w dala interna laraspuesta | adacuadocon que {Indicar si deba eliminarse o madificarse algdn

ﬂ redaceidn {sesgo) al nivel dal pretende item)

z informante

=1

E

o 581 | NO NO 51 NO sl NO 31 NO Esencial Util pero no No Suglere cambiar “alfabetizackdn clentifica” por

esancial importante | “formacidn acaddmica”

1 X X X X X X

2 x x x x x ® Sugiere cambiar el “métoda clentific” por una
eslralegla didactica acativa {aprendizaje basado
an pravectos o aprendizaje basado en problemas”

i X X X X e Sugiere mejorar la redaceidn del ilem para evitar
radundar y cierlas ambiguedades.

4 )( X X X X % Revisar la petinencia del lem, pusslo que o
pratandse desarmollar una propuesta de adla para
al futuro

5 [ X X X X X X Estd bien

(51 x x x x x x Suglere radactar el item asi: “Establecer
programas coordinados a Iravés da retos para
desarrollar  la competencia  inwvastigativa  del
esludiante”

ri x X x X X X Especificar a qué competencias sa refiera y evilar
8l conectar “y"

8 X X o X X X Evitar radundar. Revisar la redaceidn

Q i X x X X i Mejorar la redaccién o eliminar, puesto gue no
a5l elaro

10 X X X X X X Estd bien

11 X x x X x x E=std bien, pero suglero revisar la redaccidn dal
item, puesio qua no estd acorde a la escala
elegida
&VW

Carrera de Pedagogia de la Informatica p
FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION, \@‘
HUMANAS Y TECNOLOGIAS 1A, GRETION O LA CALGRD

12 | X X X X X Esta bien, pero sugiere revisar la redaccion del

item, puesto qua no estd acerda a la escala
alegida

13 | X X X X x Esta bien, pero suglere revisar la redaccidn del

item, puesto qua Ao estd acerda a la ascala
alegida

14 | X x x X x Sugiero mejorar la redacciin de “Evaluacidn

mediants la abservacidn a mis estudiantes con
ribricas”

15 | X x x X Esta bien, pero sugiere revisar la redaccion del

itef, puests que no estd acorda a la escala
alegida

16 | X x x X Corregir “Cada aula de clase debe estar

2anificada”

17 x x x x X Meijorar la redaccidn y verificar que esté acorde a

la sscala ulilizada

18 | X X X X Esth bien

19 X x X x x Redactar correctamente el {tem para evilar

ambiguadades

20| X X x X Redactar correctamente el item, para evitar

confusiones al encuestado
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Carrera de Pedagogia de la Informatica
FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION,

CONSTANCIA DE VALIDACION

Chulen suscribe, Gustave Homero Orozeo Cazco con chdula N® 060304 0163 ejerclendo actualments
coma Docanta an la Universidad Nacional de Chimborazo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn del Instrumento
{encuesta), a los efectos do su aplicacidn en el tema de investigacidn: EL AULA DEL FUTURC
PARA INTEGRAR EL MODELO STEAM EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE EDUCACION
BASICA comespondiente al proyvecto da Titulacidn en la Carmera de Pedagogla de las Clencias
Experimantalas Informética.

Luego de hacer las obsarvacionas pertinantes, puedo formular [as siguiantes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPFTAEBLE | BUENO EXCELENTE

Congruencia de ~
itlems

Amplitud da X

contanida
Redaccidn de los X

itams

Claridad y precisidn X

Parinancia x

Riobamba, 21 Naviembra da 2022

Firma
C.l 0803040183

HUMAMNAS ¥ TECNOLOGIAS P e
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Instrucciones:

Carrera de Pedagogia de la Informatica
FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACION.

HUMAMAS ¥ TECNOLOGIAS

Cov NM%‘?;'_
@

] 1A, BETIOM D LA CALIDAD

JUICIO DE EXPERTC SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Coloque en cada easilla una X correspondiente al aspecto cualilativo de cada ltem y allernativa de respuesla, seqgin los criterios que a continuacion
se detallan.

Las calegorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la
casilla de observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coberencia | Induccién a Lenguaje Mide lo que Observacionas
g dela intarma la respuesta | adecuado con pretends [Indicar si deba eliminarse o modificarse algun
= | redaceién [sasga) al nivel del itarm)
g infarmante
g
& s [NO |81 [FE] NO | SI NO 5l | NO Esencial | (il pero na No
esencial importants
1 [ X X X X X X
2 | X X X X X X
3 X X X X X X
4 [ X X X X X X
5 | X X X X X X
B | X X X X X X
7 [ X X X X X X
8 | X X X X X X
9 | X X X X X X
10 X X X X X X Debe redactarse como afimacion, no
como pregunta debido a la escala que
se uliliza
11| X X X X X X
12 | X X X X X X
13 | X X X X X X
14 | X X X X X X
16 | X X X X X X
16 | X X X X X X
17X X X X X X
18 | X X X X X X
mmw.ﬁ-—

Carrera de Pedagogia de la Informética —. I

FACULTAD DE CIENCIASOE LA EDUCACION, SGC

HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS 51 M 0, G TR0 DR LA CALIDAD:
19 | X X X x X X
20 X X X X X X Debe redactarse como afirmacién, no

como pregunta debido a la escala que
se uliliza

21 | X X X X X X
22 | x X *® S % X
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Carrera de Pedagogia de la Informatica
FACULTAD DE CIEMCIASDE LA EDUCACION,
HUMAMAS Y TECHOLOGIAS

CONSTANCIA DE VALIDACION

SGC

P [ CN TRO O LA

Quien suscribe, Dra. Angélica Urquizo con cédula N* 0602763534 ejerciendo actualmente como
DOCENWTE en la Institucidn UNACH

Por medio de la presente hage constar que he revisado con fines de Validacidn del Instrumento
(encuesta), a los efectos de su aplicacidn en el tema de investigacidn: EL AULA DEL FUTURO
PARA INTEGRAR EL MODELD STEAM EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE EDUCACIGN
BASICA comespondients al proyects de Titulacién en la Camera de Pedagogla de las Ciencias

Experimentales Informdtica.

Luega de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de X
ltems
Ampliud de x
contenido
Redaccidn de los x
ftems
Claridad y precisidn X
Pertinencia X

Ciudad, 1 Noviembre 2022

Firma
C.| 0602763534
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- Aplicacion del cuestionario
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