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RESUMEN 

La presente investigación refiere a la implementación de una estrategia didáctica en función de 

la metodología STEAM que permite al estudiante dentro del proceso enseñanza-aprendizaje 

asimilar adecuadamente los contenidos de la asignatura Electrónica General. La metodología de 

investigación es de tipo observacional, de índole descriptivo y de corte transversal a través del 

desarrollo de una metodología STEAM centrada y dirigida a la enseñanza de Electrónica 

General para los alumnos de Primero de bachillerato técnico de la figura profesional Electrónica 

de Consumo. La técnica aplicada fue una encuesta dirigida a 36 estudiantes y un cuestionario 

de preguntas como instrumento, con la finalidad de determinar cuál es el nivel de conocimientos 

de los estudiantes sobre los contenidos curriculares correspondientes al curso, la información 

resultante será procesada mediante el programa estadístico Excel. Los resultados mostrados 

durante el proceso de aplicación de la prueba de diagnóstico revelaron una amplia variabilidad 

en el nivel de conocimiento de los estudiantes en la asignatura de Electrónica General.  A través 

de este proceso, hemos podido evaluar el nivel de comprensión y familiaridad de los estudiantes 

con los conceptos fundamentales de la Electrónica. Dichos resultados señalan que la mayoría de 

los estudiantes, un 69,44%, obtuvieron calificaciones clasificadas como "Regular". Lo que 

sugiere la necesidad de intervenciones pedagógicas para fortalecer su comprensión y habilidades 

en Electrónica. Sin embargo, también es importante destacar que un 30,56% de los estudiantes 

obtuvieron calificaciones clasificadas como "Buena", esto indica que un grupo significativo ya 

posee un conocimiento sólido en esta asignatura.  

Palabras clave: STEAM, Estrategia Didáctica, Enseñanza, Electrónica. 

  



 

 

ABSTRACT 

This research refers to the implementation of a didactic strategy based on the STEAM 

methodology that allows the student within the teaching-learning process to adequately 

assimilate the contents of the General Electronics subject. The research methodology is 

observational, descriptive, and cross-sectional through the development of a STEAM 

methodology focused and directed to the teaching of General Electronics for students in the first 

year of technical high school in the professional field of Consumer Electronics. The technique 

applied a survey directed to 36 students and a questionnaire of questions as an instrument, to 

determine the level of knowledge of the students about the curricular contents corresponding to 

the course, the resulting information will be processed using the statistical program Excel. The 

results shown during the application process of the diagnostic test revealed a wide variability in 

the student's knowledge level in the subject of General Electronics. Through this process, we 

were able to evaluate the student's level of understanding and familiarity with the fundamental 

concepts of Electronics. These results indicate that the majority of the students, 69,44%, 

obtained grades classified as "Regular". This suggests the need for pedagogical interventions to 

strengthen their understanding and skills in Electronics. However, it is also important to 

highlight that 30,56% of the students obtained grades classified as "Good", which indicates that 

a significant group already possesses solid knowledge in this subject. 

Keywords: STEAM, Didactic Strategy, Teaching, Electronics. 
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INTRODUCCIÓN 

El presente trabajo de investigación refiere como tema de estudio la aplicación de la metodología 

STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de Electrónica General en estudiantes de 1ro 

de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022. Dicha metodología 

por su preponderancia especifica, propicia la eliminación de las barreras presentes en el sistema 

de educación tradicional en lo que respecta a la enseñanza de la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, 

Arte y Matemáticas.  

Además, de promover un conocimiento integrado y contextualizado a la realidad del educando 

a través de una enseñanza del tipo interdisciplinar. El aprendizaje bajo el enfoque STEAM 

facilita la transición hacia el desarrollo y consecución de los aprendizajes significativos de los 

alumnos, buscando que la asimilación de contendidos relacionados a la Electrónica General a 

nivel de bachillerato técnico sea sustancial. 

Durante el proceso enseñanza-aprendizaje de Electrónica General, los estudiantes no se 

involucran activamente producto de la carente utilización de recursos tecnológicos que motiven 

el desarrollo de nuevas competencias y por la naturaleza misma del currículo educativo; que, al 

ser cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de asimilar criterios y 

conceptos fundamentales sobre Electrónica General, lo cual ha provocado un desinterés 

generalizado en ellos.  

El principal aporte de la propuesta se centra en el desarrollo educativo del país, ya que al 

implementar la metodología STEAM como estrategia didáctica en la enseñanza de Electrónica 

General en los estudiantes de una forma articulada, en donde todas las partes involucradas en el 

proceso educativo se adhieran, además de generar un impacto significativo en la institución 

educativa, involucrará activamente a la institución con la comunidad y las familias de los 

estudiantes.  

Según esto último, se vislumbra un aporte social intrínseco con la elaboración de esta 

investigación, en vista que durante el proceso que reúne las diferentes actividades y proyectos 

que se generen por medio del trabajo interdisciplinar, se desarrollará en los estudiantes 

capacidades tales como: trabajar en equipo, la comunicación oral y escrita, el pensamiento 



 

17 

 

crítico, entre otras; las cuales son capacidades muy requeridas no solo en los contextos 

educativos o empresariales actualmente, sino también, en los ciudadanos de la sociedad actual, 

de ahí lo importante y relevante de la implantación de esta metodología. 

Dadas las características del trabajo de investigación se eligió un enfoque de tipo observacional, 

con un diseño no experimental, siendo: de tipo descriptivo por el alcance; propositiva por el 

objetivo, por el lugar de campo, por el tiempo transversal. El estudio se realizó en una muestra 

no probabilística e intencional de un total de 36 estudiantes, el mismo que se dividió en 2 grupos; 

1 grupo de estudio y 1 grupos de control. Los datos se recogieron a través de encuestas y 

entrevistas.  

Al aplicar la metodología STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de Electrónica 

General en estudiantes de 1ro de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo 

2021-2022, se buscó provocar de manera intencionada en el alumno procesos de investigación 

autónoma a pequeña escala para el aprendizaje de Electrónica General dentro de un proceso 

práctico y de resolución de problemas.  

De esta manera los estudiantes fortalecieron el pensamiento crítico, impulsaron sus habilidades 

comunicativas lo cual a través de la experimentación en primera persona facilitó una mejora en 

la retención de los conceptos aprendidos a largo plazo y una creciente afinidad y apego por la 

figura profesional. 

El estudio organiza su presentación en cuatro capítulos detallados a continuación: 

Capítulo I - La Situación Problemática y el Problema de Investigación, en este capítulo se 

encuentra la situación problemática relacionada con el tema, de la cual se deriva la formulación 

del problema y las preguntas científicas, que brindan un punto de partida para la formulación de 

los objetivos de investigación. 

Capítulo II - Marco Teórico, en el capítulo se describen los antecedentes de la investigación, 

la fundamentación teórica de las variables de estudio. Además, cuenta con hipótesis general y 

específica de la investigación; así como las variables de estudio. 
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Capítulo III - Diseño Metodológico, en este capítulo incluye el enfoque, tipo, diseño y nivel 

de investigación, además, la técnica y el instrumento de recolección de datos que se utilizó en 

el objeto de estudio, como también, la población y muestra, validación del instrumento, 

resultados y comprobación de hipótesis. 

Capítulo IV – Análisis de los Resultados, en este capítulo se muestran los resultados de la 

aplicación de la encuesta realizada a los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico, FIP 

Electrónica de Consumo de la UE “Carlos Cisneros”.  Así como se recopilan, procesan y 

analizan estos datos informativos. 

Capítulo V – Aplicación de la Estrategia Didáctica, en este capítulo se encuentra la aplicación 

de la estrategia didáctica en la asignatura de Electrónica General, así también, la validación de 

la estrategia antes mencionada. 

Capítulo VI – Conclusiones y Recomendaciones, se presentan las conclusiones de la 

investigación las cuales responden a los objetivos específicos y las recomendaciones a las 

conclusiones respectivamente. 

A continuación, se relaciona la bibliografía citada y consultada y; por último, los anexos de los 

instrumentos de recolección de datos utilizados. 
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CAPÍTULO I 

1. PROBLEMATIZACIÓN 

1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

El panorama educativo actual atraviesa una evidente e irrestricta transformación, razón por la 

cual se evidencian inconvenientes relacionados tanto a la enseñanza a cargo de los docentes, 

como al aprendizaje por parte de los alumnos. En cuanto al personal docente, la gran mayoría 

no están inmersos en las nuevas metodologías educativas que aporten significativamente a la 

formación académica de sus dirigidos y propicien una transición abordable hacia este nuevo 

escenario.  

Por otra parte, los estudiantes no se involucran activamente en el proceso de aprendizaje 

producto de la carente utilización de recursos tecnológicos que motiven el desarrollo de nuevas 

competencias. Sumado a ello y por la naturaleza misma del currículo educativo; que, al ser 

cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de asimilar criterios y conceptos 

fundamentales sobre Electrónica General lo cual ha provocado un desinterés generalizado en 

ellos.  

Además, teniendo en cuenta que los vertiginosos cambios en las distintas áreas de ocupación 

del ser humano demandan que se formen personas competentes en el desarrollo de ciertas 

habilidades para afrontar estos nuevos desafíos, es pertinente adoptar metodologías que ayuden 

a la consecución eficiente de las mismas.  

En la publicación de (Celis & González, 2021), se consideran los aportes de la metodología 

STEAM tanto a la interdisciplinariedad curricular como a las competencias docentes, 

concluyendo que la metodología STEAM permite la construcción de un conocimiento integral, 

complejo e interdisciplinar a través de metodologías activas que promueven el desarrollo del 

pensamiento crítico, creativo, reflexivo, lógico y sobre todo el desarrollo de los procesos 

cognoscitivos.  
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De esta manera, se entiende que la metodología STEAM ha sido capaz de incorporar nuevas 

perspectivas al modelo educativo tradicional siendo posible vislumbrar un cambio en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje desde el nivel inicial hasta la educación superior. 

En la publicación de (Chaldi & Mantzanidou, 2021), se detalla un proceso de aprendizaje real, 

con el fin de estudiar la robótica educativa para implicar a los alumnos en la educación mediante 

la metodología STEAM utilizando inicialmente un robot programable. Consiguiendo que los 

estudiantes desarrollen y dominen los conocimientos de programación e informática, el 

pensamiento algorítmico utilizando robots educativos, también construyeron su vocabulario y 

desarrollaron habilidades de comunicación.  

Por lo tanto, el valor de la educación a través de metodologías como STEAM es innegable como 

medio para desarrollar las habilidades y competencias básicas de los jóvenes mejorando el 

proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades comunicativas y resolviendo dificultades de 

la vida real. 

En el trabajo de investigación de (García & Raposo, 2023), se ahonda en los beneficios que 

aporta el desarrollo de propuestas STEAM destinadas a jóvenes de edades comprendidas entre 

los 3 y los 16 años, señala que, “Los docentes que aplican proyectos STEAM, presentan una 

visión positiva del papel de este enfoque educativo, así como de sus potencialidades y beneficios 

en los procesos de enseñanza aprendizaje”.  

En tal virtud, se puede apreciar que la aplicación y ejecución de propuestas STEAM involucra 

a los docentes de manera integral ya que son conscientes de la realidad educativa y buscan 

mejorarla a través de estas prácticas. 

En el artículo de investigación de (Cifuentes & Caplan, 2020), se estudia el proceso de 

reproducir las experiencias exitosas de la STEAM Conference de los Estados Unidos, en una 

escuela rural en Cundinamarca - Colombia, determinan que: “Los estudiantes consideran 

importantes estas actividades ya que les permite aprender nuevos conceptos, utilizar 

herramientas y materiales de tecnología en actividades a las que nunca se habían enfrentado”. 

En consecuencia, se consigue despertar en los jóvenes el interés y la motivación en aprender de 
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una manera distinta, ayudados de la tecnología y guiados por medio de metodologías 

innovadoras como STEAM. 

En el trabajo de investigación de (Zúñiga & Juca, 2020), se analiza las estrategias didácticas y 

las características en la educación STEM/STEAM y su impacto en el entorno educativo actual, 

permitiendo concluir que las estrategias didácticas y las características en la educación 

STEM/STEAM generan habilidades del siglo XXI, tornándose efectivas cuando el docente 

diseña adecuadamente cada uno de sus elementos para su correcta implementación. Por lo tanto, 

esta metodología STEAM permite al docente diseñar estrategias didácticas tomando en 

consideración los ambientes de aprendizaje, objetivos, contenidos y herramientas tecnológicas.  

Bajo este contexto se busca provocar de manera intencionada en el estudiante procesos de 

investigación autónoma a pequeña escala para el aprendizaje de Electrónica General dentro de 

un proceso práctico, de diseño y de resolución de problemas. De esta manera los estudiantes 

fortalecen el pensamiento crítico, impulsan sus habilidades comunicativas lo cual a través de la 

experimentación en primera persona les facilita una mejora en la retención de los conceptos 

aprendidos a largo plazo y el amor por la figura profesional.  

1.2. JUSTIFICACIÓN 

La finalidad de la presente investigación es conocer la trascendencia que tendrá la metodología 

STEAM como estrategia didáctica para la enseñanza de Electrónica General en los estudiantes 

de bachillerato técnico como parte de los criterios relacionados a “fortalecer y potenciar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en el Sistema Educativo Nacional a través del incremento de 

prácticas innovadoras que integren la tecnología para empoderar el aprendizaje, el conocimiento 

y la participación” (Ministerio de Educación del Ecuador, 2017). 

Es pertinente el abordaje de esta temática porque facilita la transición hacia el desarrollo y 

consecución de los aprendizajes significativos de los alumnos. Además, esta metodología 

innovadora fomenta en los estudiantes de bachillerato técnico ciertas habilidades del siglo XXI 

muy importantes como: la toma de decisiones y el trabajo en equipo y mejorará tanto la 

capacidad para la resolución de problemas como la capacidad comunicacional entre pares.  
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El principal aporte de la propuesta se centra en el desarrollo educativo del país, ya que al 

implementar la metodología STEAM como estrategia didáctica en la enseñanza de Electrónica 

General en los estudiantes de bachillerato técnico de una forma articulada, en donde todas las 

partes involucradas en el proceso educativo se adhieran, además de generar un impacto 

significativo en la institución educativa, involucrará a la institución con la comunidad y las 

familias de los estudiantes.  

El presente trabajo de titulación será de gran utilidad para colegas docentes, teniendo en cuenta 

que el docente es una figura clave en la dinámica que se establece entre la enseñanza y el 

aprendizaje; ya que integra los contenidos científicos, tecnológicos, pedagógicos, estipulados 

en las planificaciones curriculares hasta su posterior ejecución en las aulas. 

Los resultados finales que se obtengan producto del presente trabajo servirán como soporte para 

futuras investigaciones que busquen el mejoramiento y aseguramiento de la calidad educativa 

en el contexto local, nacional e internacional, ofreciendo alternativas útiles y prácticas que 

enriquezcan los procesos de aprendizaje. 

1.3. PREGUNTAS CIENTÍFICAS 

• ¿Cuál es el grado de conocimiento que los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico 

tienen acerca de la asignatura de Electrónica General? 

• ¿De qué manera la implementación de la estrategia didáctica basada en la metodología 

STEAM contribuye al avance cognitivo de los estudiantes de Primero de Bachillerato 

Técnico en el ámbito de la asignatura de Electrónica General? 

• ¿Cuál es el aporte de la metodología STEAM como estrategia didáctica en la enseñanza de 

Electrónica General en los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico? 

 

 



 

23 

 

1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. Objetivo General 

Proponer la metodología STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de Electrónica 

General en estudiantes de 1ro de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo 

2021-2022. 

1.4.2. Objetivos Específicos 

Identificar el grado de conocimiento de la asignatura Electrónica General en los estudiantes de 

Primero de Bachillerato Técnico mediante la aplicación de una prueba diagnóstica.  

Diseñar los componentes de la estrategia didáctica en base a la metodología STEAM para la 

enseñanza de la asignatura de Electrónica General. 

Analizar el impacto de la metodología STEAM como estrategia didáctica en la enseñanza de la 

asignatura de Electrónica General en los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES 

2.1.1. Internacional 

La Metodología STEM surgió en el año 1990 en Estados Unidos fundamentada en la integración 

de varias ramas de conocimiento; ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas como una   

modalidad de enseñanza capaz de cubrir con las necesidades que demandaba el inicio de una 

revolución digital, adoptando seriamente la educación como una alternativa de progreso (Daz, 

2019). 

La introducción de las artes en el modelo STEM se institucionalizó en 2011 en Corea del Sur, 

con el objetivo de Potenciar la creatividad de los alumnos, un elemento que siempre ha tenido 

gran importancia en el país. De esta manera, STEAM es un nuevo paso capaz de integrar arte, 

ciencia y tecnología. Esto no solo es un motor para la innovación, sino que aún disciplinas 

diferentes de forma natural, impulsa el pensamiento lógico y facilita la asimilación de los 

conceptos científicos a través de situaciones cotidianas, demostrando que tienen aplicaciones 

reales fuera de la escuela. 

En un primer trabajo de investigación con fecha 2022, cuyos autores Felicity McLure, Kok-Sing 

Tang & John Williams titulado "What do integrated STEM projects look like in middle school 

and high school classrooms? A systematic literature review of empirical studies of iSTEM 

projects", presentan una revisión sistemática de la literatura que se enfoca en proyectos 

STEM/STEAM implementados en educación secundaria, la revisión se basa en estudios 

empíricos que describen en detalle las propuestas integradas de esta índole, para lo cual 

seleccionaron 25 estudios que cumplían con los criterios de inclusión para su análisis. Las 

conclusiones principales de este documento señalan que: 
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• Los proyectos integrados de STEM/STEAM presentan gran potencial para incrementar 

el interés y la motivación de los estudiantes hacia las carreras de este tipo, además de mejorar 

sus habilidades cognitivas y no cognitivas.  

• No obstante, también se identificaron desafíos para una implementación exitosa, tales 

como la limitación de tiempo en el currículo escolar, la falta de capacitación docente adecuada 

y la escasez de recursos financieros necesarios para su ejecución.  

• Asimismo, se destacó la importancia de la utilización de métodos pedagógicos activos y 

colaborativos para maximizar su efectividad. Sugiriendo la necesidad de investigaciones 

adicionales que aborden la integración efectiva de las disciplinas STEM/STEAM en el aula, así 

como la medición del impacto a largo plazo en los estudiantes (McLure et al., 2022). 

En un segundo trabajo realizado con fecha 2019 presentado por el autor Saiz Mendiguren 

Francisco Javier titulado “Metodología STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics) aplicada a la óptica geométrica de la asignatura de Física de 2º Bachillerato” 

destaca que tras los resultados más recientes del informe PISA los cuales han demostrado que 

los estudiantes están perdiendo interés en las materias de ciencias.  

Como resultado, se han iniciado varias investigaciones para aumentar la motivación de los 

estudiantes hacia estas disciplinas. Siendo la propuesta de intervención CTS (Ciencia, teología 

y sociedad), la que busca contextualizar los contenidos de las asignaturas para que los 

estudiantes puedan ver su aplicación directa en su entorno. Para el efecto, se utilizará el método 

STEAM, el cual requiere que los estudiantes se involucren en su propio aprendizaje y sean 

autónomos. Las conclusiones de este estudio son:  

• Tras la introducción de la metodología STEAM en el presente estudio, se puede observar 

que esta metodología se adapta a las nuevas necesidades de los estudiantes al ser una 

metodología activa en la que los alumnos asumen un papel protagonista en su propio proceso 

de aprendizaje, acercándose a las demandas del entorno laboral del siglo XXI. 

• Para implementar con éxito estas metodologías, es fundamental seleccionar previamente 

las herramientas adecuadas que sirvan como recursos, permitiendo a los alumnos un aprendizaje 

autónomo e individualizado. Además, se requiere acompañar estas actividades con estrategias 
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de acomodación de conocimientos, las cuales se llevan a cabo en el entorno del aula (Saiz, 

2019). 

El artículo científico “Aporte de la metodología STEAM en los procesos curriculares” de (Celis 

& González, 2021), presentado en la Revista Boletín REDIPE, tuvo como objetivo principal 

“Realizar una revisión sistemática de la literatura que permita la identificación de los aportes de 

la metodología STEAM en los procesos curriculares.”, dentro de las conclusiones se manifiesta 

que la metodología STEAM permite la construcción de un conocimiento integral, complejo e 

interdisciplinar a través de metodologías activas que promueven el desarrollo del pensamiento 

crítico, creativo, reflexivo, lógico y sobre todo el desarrollo de los procesos cognoscitivos. 

El artículo científico “STEAM como enfoque interdisciplinario e inclusivo para desarrollar las 

potencialidades y competencias actuales“ de los autores (Alvarado & Asinc, 2019), publicado 

en la revista digital Identidad Bolivariana del Instituto Tecnológico Bolivariano, cuyo objetivo 

general fue “Evidenciar la puesta en marcha exitosa de la educación con enfoque STEAM en 

algunas instituciones de distintas realidades educativas, aplicando el uso de las TIC y las 

metodologías activas desde las ciencias y el arte como un enfoque integrador de aprendizaje 

abierto y flexible para todo ámbito educativo”.  

Dentro de las conclusiones se evidenció “Una alta motivación y mejor predisposición para 

aprender Matemática y Física; se logró una educación significativa y amigable; implementar 

entornos de aprendizaje inclusivos y cooperativos; despertar de la indagación, el afán por saber 

y aprender más; se logró colocar al estudiante como el sujeto activo de su aprendizaje; el error 

se ha considerado parte del aprender y no como fracaso.” 

El artículo científico “Experiencias STEAM en América Latina como metodologías innovadoras 

de educación” de (Caplan & Segura, 2019) , presentado en el I Simposio Gordon Institute, tuvo 

como objetivo principal “Utilizar experiencias dentro y fuera de la educación formal como 

estrategia de aprendizaje utilizando metodologías STEAM”, dentro de las conclusiones se 

manifiesta que “El uso de este tipo de estrategias permite rebasar entornos y acercar a los 

educandos a los contenidos de manera lúdica con un abordaje integral.” 
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2.1.2. Nacional 

A nivel nacional, no se han encontrado investigaciones directamente relacionadas con el tema 

de estudio. Sin embargo, existen trabajos académicos que tratan temáticas similares. Por 

ejemplo, los autores Barrera Barrera Manuel Fernando y Barzola Quintero Erick Ricardo (2022) 

llevaron a cabo un estudio titulado "Educación STEAM como metodología para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la física en primero A de bachillerato, UE “César Dávila Andrade" 

para la Universidad Nacional de Educación, en el cual evaluaron a los estudiantes en la 

asignatura de física y detectaron dificultades en la asimilación y aplicación de conocimientos. 

Además, observaron la presencia de una metodología tradicional de enseñanza que no 

aprovechaba las ventajas de las metodologías activas contemporáneas, como la metodología 

STEAM.  

Tras implementar la metodología STEAM en el contexto de la asignatura de física, 

específicamente en el tema del Movimiento Rectilíneo Uniforme, los autores concluyeron que 

dicha metodología demostró ser efectiva al potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje y 

estimular el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes. Estos resultados 

sugieren que la implementación de la metodología STEAM puede ser beneficiosa en el ámbito 

educativo, permitiendo una mayor participación e involucramiento de los estudiantes en su 

propio aprendizaje, así como la aplicación de conocimientos en situaciones prácticas y la 

promoción del desarrollo de habilidades cognitivas y sociales (Barzola & Barrera, 2022). 

Un segundo trabajo de Poveda Mora María Rosa (2020) “Metodología STEAM para el 

aprendizaje significativo de la asignatura matemáticas. Programación en bloques con Scratch” 

Universidad de Guayaquil, (Tesis de Licenciatura) dicho proyecto busca entender la aportación 

de la metodología STEAM al desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de 

Matemáticas en vista de los resultados que evidencian niveles bajos en la resolución de problemas 

matemáticos.  

Para el efecto se ha recopilado datos basados en un estudio desarrollado a los alumnos de noveno 

de educación básica del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” mediante la participación activa 

de los estudiantes al combinar diferentes elementos de la metodología STEAM. Consistiendo 
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de una investigación guiada en la que podrían hacer preguntas reflexivas y aplicar lo aprendido 

a través de una aplicación en programación de bloque con lenguaje Scratch con actividades para 

mejorar conocimientos en matemáticas y actividades introductorias a la robótica y la programación 

(Poveda, 2020).  

El artículo científico “Las estrategias didácticas y características en la educación STEM – 

STEAM” de Zúñiga Tinizaray Fanny y Juca Aulestia Marcelo presentado en la revista 

Tecnologías educativas y estrategias didácticas, tuvo como objetivo examinar las estrategias 

didácticas empleadas en entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo de habilidades 

STEM – STEAM. Esta investigación se llevó a cabo en el contexto universitario con los 

estudiantes de las carreras de Informática Educativa y Pedagogía de la Informática de la 

Universidad Nacional de Loja.  

El instrumento utilizado fue diseñado considerando a los estudiantes y las estrategias didácticas 

relevantes, abarcando múltiples facetas que exploran las características de cada una de estas 

estrategias. Las estrategias didácticas contempladas incluyen el Aprendizaje Basado en 

Problemas, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Indagación, el 

Aprendizaje Basado en el juego - Gamificación y el Design Thinking. Como conclusión se 

plantea que la confrontación entre los conceptos enseñados por los docentes y las experiencias en el 

campo profesional brinda a los estudiantes herramientas analíticas y de razonamiento que serán 

empleadas en la resolución de futuros problemas. Esto implica abordar los aprendizajes desde la 

práctica, fortaleciendo los conocimientos con una retención a largo plazo, y generando aprendizajes 

de la mano de los conceptos teóricos y situaciones reales (Zúñiga & Juca, 2016). 

2.1.3. Regional 

En el ámbito regional no se han hallado investigaciones que se enfoquen específicamente en el 

tema de investigación planteado, más sin embargo en el trabajo de Junta Andagana Fernando 

Vladimir (2022) “Aplicación de la industria 4.0 en los procesos de enseñanza en la carrera de 

ingeniería industrial de la Universidad Tecnológica Indoamérica usando metodología 

STEAM.” (Tesis de Ingeniería). Universidad Tecnológica Indoamérica de Ambato, el autor del 

estudio expone la implementación de la industria 4.0 en los procesos educativos de la carrera de 
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ingeniería industrial de la Universidad Tecnológica Indoamérica a través de la metodología 

STEAM. El objetivo principal consiste en desarrollar y construir un robot educativo utilizando 

esta metodología que incorpore las características distintivas de la industria 4.0. Mediante un 

análisis exhaustivo de esta metodología como una herramienta para promover las carreras 

técnicas y el estudio de las ciencias exactas, se logró de manera exitosa la creación del robot 

educativo, el cual cuenta con un brazo manipulador y una plataforma móvil. Este enfoque 

integra diversos campos de estudio, como la ciencia y la ingeniería, con el propósito de ofrecer 

soluciones a problemas de la vida real. (Junta, 2022). 

2.1.4. Local 

A nivel local, no se han hallado investigaciones relacionadas directamente con las variables 

propuestas en este estudio, a continuación, se mencionan algunos ejemplos que guardan cierta 

correspondencia con el tema abordado:  

En su trabajo de titulación los autores Flores Caiza Dennys Paúl y Méndez Aldás Gustavo 

Emiliano (2023) “El Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en las instituciones 

educativas de Educación Básica” concluyen que dicha propuesta educativa se desarrolló con 

base en la colaboración de docentes del sector y en el análisis de la investigación bibliográfica. 

Esta investigación reveló varios elementos agrupados en tres aspectos principales: plan de 

innovación, arquitectura y pedagogía. Estos elementos proporcionan información sobre la 

metodología utilizada, los recursos empleados por los docentes, y permiten comprender su 

situación actual y las propuestas que plantean para el aprendizaje (Flores & Méndez, 2023). 

En el trabajo de Rodríguez Angamarca Yadira del Rocío (2023) “El modelo STEAM y la 

creatividad en estudiantes del primer año de la escuela general básica “Mercedes Amelia 

Guerrero”, durante el año lectivo 2021-2022” la autora concluye que el modelo STEAM se ha 

evidenciado como un enfoque eficaz en la promoción del desarrollo de las habilidades creativas 

y críticas en los estudiantes. Su relevancia se fundamenta en su capacidad de adaptación, 

permitiendo establecer conexiones beneficiosas con los contenidos curriculares.  
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Asimismo, brinda al docente una amplia gama de recursos científicos y tecnológicos lúdicos 

que estimulan las capacidades de razonamiento lógico, memoria e ingenio de los niños mediante 

el juego (Rodríguez, 2023).  
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2.2. FUNDAMENTACIONES 

2.2.1. Fundamentación Legal 

La presente investigación se fundamenta en: 

La Constitución Política del Ecuador, Título II Derechos, Capítulo I, Sección Quinta, Art. 26. 

La educación es un derecho fundamental y una responsabilidad ineludible del Estado que abarca 

toda la vida de las personas. Es considerada una prioridad en la política pública y requiere una 

inversión estatal significativa. Se entiende como un medio para garantizar la igualdad y la 

inclusión social, así como un requisito esencial para una vida plena y satisfactoria.  

Tanto individuos, familias como la sociedad en su conjunto tienen el derecho y la obligación de 

participar activamente en el proceso educativo. Art.  27.- La educación se enfocará en el ser 

humano, asegurando su desarrollo integral, en concordancia con el respeto a los derechos 

humanos, la preservación del medio ambiente sostenible y la promoción de la democracia. Será 

una educación participativa, obligatoria, intercultural, democrática, inclusiva y diversa, 

orientada hacia la calidad y la calidez. Fomentará la equidad de género, la justicia, la solidaridad 

y la paz. Estimulará el pensamiento crítico, el aprecio por el arte y la cultura física, la iniciativa 

individual y comunitaria, así como el desarrollo de habilidades y capacidades para la creatividad 

y el trabajo (Constitución del Ecuador, 2008). 

El Código de la Niñez y Adolescencia, Capítulo III Derechos relacionados con el desarrollo, 

Art. 37. Derecho a la educación Los menores y jóvenes tienen el derecho fundamental de 

acceder a una educación de excelencia. La educación pública se caracteriza por su carácter 

secular en todos los niveles, y es obligatoria hasta la finalización del décimo año de educación 

básica. Además, se garantiza la gratuidad de la educación hasta el nivel de bachillerato o su 

equivalente.  

El Estado y los organismos competentes velarán por asegurar que los establecimientos 

educativos brinden servicios con equidad, calidad y puntualidad. Asimismo, se garantizará el 

derecho de los padres y madres a elegir la modalidad educativa que consideren más adecuada 

para sus hijos e hijas. (Código de la Niñez y la Adolescencia, 2003) 
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2.2.2. Fundamentación Epistemológica 

A nivel epistemológico la metodología STEAM se sustenta en una perspectiva constructivista 

del proceso de aprendizaje, la cual enfatiza la participación activa del estudiante en la 

construcción de su propio conocimiento. Esta metodología se caracteriza por la integración de 

diversas disciplinas, como la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte y las matemáticas, con 

el objetivo de fomentar un enfoque educativo interdisciplinario y holístico. Al combinar estos 

campos del conocimiento, se busca potenciar la creatividad, el pensamiento crítico y la 

resolución de problemas en los estudiantes, promoviendo así una comprensión más profunda y 

significativa de los contenidos (Honey et al., 2014). 

2.2.3. Fundamentación Filosófica 

La metodología STEAM tiene un fundamento filosófico que se basa en la idea de educar a los 

estudiantes para resolver problemas tecnológicos mediante la combinación de diferentes áreas 

del conocimiento. El enfoque STEAM es transdisciplinario, lo que significa que va más allá de 

los límites de las disciplinas tradicionales. Esta metodología se implementa en el aula siguiendo 

una serie de procesos de creación inspirados en el espíritu del movimiento (Santillán-Aguirre 

et al., 2019) 

2.2.4. Fundamentación Pedagógica 

El enfoque STEAM no es simplemente un plan de estudios, sino más bien una mentalidad de 

aprendizaje basada en la auténtica integración transversal de diversas disciplinas. Se fundamenta 

en una integración auténtica y no debe limitarse a una colección de proyectos, sino más bien 

abordar el proceso de enseñanza y aprendizaje desde una perspectiva orientada al desarrollo de 

habilidades.  

La importancia del enfoque STEAM en el mundo actual radica en su capacidad para desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico, habilidades que son cada vez más vitales en un mundo en 

constante cambio donde las tareas repetitivas son erosionadas por la tecnología y la 

externalización de servicios (Santillán-Aguirre et al., 2020).  
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2.2.5. Fundamentación Psicológica 

La metodología STEAM se fundamenta en diversos principios psicológicos que respaldan su 

enfoque educativo: 

• Aprendizaje activo y constructivismo: La metodología STEAM se basa en la idea de que 

los estudiantes aprenden de manera más efectiva cuando son activos en la construcción de su 

propio conocimiento. El enfoque constructivista enfatiza el papel activo del estudiante en la 

construcción de significados y la resolución de problemas (Piaget, 1972). 

• Promueve el aprendizaje colaborativo, en el cual los estudiantes trabajan en equipo, 

compartiendo ideas y conocimientos, y aprenden unos de otros (Vygotsky, 1978). 

• Aprendizaje experiencial: La metodología STEAM incorpora el aprendizaje 

experiencial, que se basa en la idea de que el aprendizaje es más efectivo cuando los estudiantes 

se involucran en experiencias prácticas y significativas (Kolb, 1984). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

34 

 

2.3.FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

La presente investigación se sustenta en las siguientes bases científicas educativas: 

2.3.1. STEAM. 

De acuerdo con (Yakman, 2008) STEAM es una propuesta educativa que fusiona y fomenta la 

interacción de los fundamentos de las áreas de conocimiento científico y técnico con las esferas 

artísticas de manera interdisciplinaria y multidisciplinaria. En el año 2008 se incluye el Arte por 

primera vez utilizando el término STEAM, ya que se considera al arte un área muy importante 

para que el estudiante potencie el pensamiento flexible, la creatividad y la innovación.  

Anteriormente, se utilizaba el término STEM, que consiste en la metodología fundamentada en 

la integración de la Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas, sin incluir el Arte. La 

importancia de la inserción de esa quinta rama radica en el fomento al desarrollo de la 

imaginación, la capacidad crítica, resolución de problemas, comunicación, colaboración; 

destrezas consideradas como piezas fundamentales en un modelo educativo de la enseñanza de 

la ciencia (Yakman & Lee, 2012). 

Los autores (Meza & Duarte, 2020) determinan que STEAM es un método de enseñanza que 

busca proveer un mejor acceso a la información y fomentar la colaboración para la construcción 

de conocimientos. En la actualidad, el enfoque STEAM tiene una gran acogida mundialmente, 

debido a que es posible combinar las artes con la ciencia y la tecnología; lo cual, genera 

innovación y motivación, además de desarrollar habilidades y competencias a partir de las 

capacidades individuales de cada estudiante asociando el razonamiento lógico con la 

creatividad. 

Según (Sevilla & Solano, 2020) STEAM tiene como propósito solucionar problemas a través 

de un enfoque multidisciplinario que busque aportar soluciones innovadoras y creativas, 

aprovechando las contribuciones de las llamadas TICS. La finalidad de STEAM radica en 

enriquecer las competencias y aptitudes de los agentes educativos para abordar la resolución de 

problemas, al tiempo que busca incrementar la motivación de los estudiantes hacia la ciencia y 
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la tecnología. Esto se logra mediante la adaptación de entornos educativos que generen 

oportunidades de aprendizaje, diseñadas para ofrecer experiencias educativas que se ajusten a 

las diferentes etapas de desarrollo cognitivo de los estudiantes (Santillán-Aguirre et al., 2019). 

En dicho contexto se puede añadir que la metodología STEAM materializa, tanto en un enfoque 

teórico como práctico, la adquisición de conocimientos en diversas disciplinas y fusiona el plan 

de estudios a través de proyectos educativos que se originan desde un punto de partida inicial y 

avanzan hacia una meta predefinida. Es esencial comprender que la metodología STEAM 

emplea elementos educativos altamente distintivos, los cuales posibilitan el enfoque de los 

proyectos escolares desde una óptica que fomenta el pensamiento crítico. Estos elementos 

pueden ser objeto de evaluación y abarcan el diseño, la ejecución y los logros obtenidos en el 

proyecto STEAM.  

 

2.3.1.1.La Educación STEAM. 

Con el transcurso del tiempo, la educación ha ido cambiando a nivel mundial, poco a poco se 

ha ido incorporando nuevos métodos de aprendizaje donde el docente deja de ser el único aporte 

para la enseñanza de los estudiantes. La llegada de la tecnología ha sido la herramienta mediante 

la cual los estudiantes pueden interactuar, y abrirse al conocimiento (Mora, 2019). 

De igual manera, la tecnología ha sido fundamental para el uso de la metodología STEAM, ya 

que potencia el aprendizaje activo convirtiéndose en un proceso que impulsa a los estudiantes a 

crear, investigar y reflexionar sobre determinados temas (Necuzzi, 2013). 

Un rasgo distintivo asociado a la metodología STEAM es el aprendizaje como un proceso 

continuo, activo y dinámico, el cual se construye a medida que los estudiantes interactúan con 

la parte social y cultural. Los autores (Bonwell & James, 1991) exponen diferentes técnicas que 

consideran útiles para fomentar el aprendizaje activo, entre las cuales se encuentran: juegos de 

roles, simulaciones, debates, demostraciones, aprendizaje cooperativo y colaborativo, entre 

otros.  
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Dependiendo las técnicas que se usan el docente debe evaluar cual es la mejor que se adapta a 

las destrezas de sus estudiantes, para no tener complicaciones más adelante. Por tal motivo, los 

alumnos necesitan estar dirigidos tanto en sus actividades y reflexiones como también en su 

progreso y evolución (Huber, s/f). 

Otro aspecto relevante es la orientación interactiva inherente a la metodología STEAM. 

Conforme (Saiz, 2019) ilustra, la metodología STEAM representa un enfoque de aprendizaje 

interactivo que convoca a los estudiantes a colaborar en conjunto, requiriendo la construcción 

de conexiones entre competencias, destrezas y esfuerzo mediante el intercambio de 

conocimientos, con el propósito de alcanzar de manera consensuada los objetivos trazados en el 

proceso educativo.  

Otro aspecto fundamental es el colaborativo ya que el aprendizaje también es enriquecido por 

la interacción entre personas, desde la perspectiva Pensar- Comparar -Compartir.  El aspecto 

motivacional es importante en el uso de la metodología STEAM, ya que permite desarrollar el 

interés, la curiosidad, satisfacción intelectual, el sentido de logro, atendiendo tanto al desarrollo 

cognitivo como afectivo de los estudiantes. 

Asimismo, STEAM se nutre de diversas teorías educativas, tal como el Aprendizaje Basado en 

Proyectos, denominado ABP por sus siglas, lo cual permite posicionar de manera nítida los 

propósitos de la metodología STEAM en el proceso de aprendizaje (Doménech, 2019).  

2.3.1.2.Componentes Característicos de la Metodología STEAM 

En concordancia con (Santillán-Aguirre et al., 2019) los componentes característicos más 

representativos de la metodología STEAM son: 
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Figura 1. Perfiles de Interés de la Educación STEAM 

 
Fuente: Tomado de (Santillán-Aguirre et al., 2019) 

En la Figura 1, ubica estos perfiles y los categoriza en componentes conceptuales que participan 

en los proyectos educativos, los cuales son sometidos a un análisis mediante investigación. 

2.3.1.3.Disciplinas del Conocimiento en la Educación STEAM. 

Ciencia: Brinda apertura y flexibilidad para realizar actividades que ayuden a los estudiantes a 

aportar sus propias ideas, hacer preguntas, formular hipótesis y fortalecer el pensamiento 

científico (Kelley & Knowles, 2016). 

Tecnología: Se le puede analizar de diferentes perspectivas como: desarrollador, usuario o 

analista. Los programas STEAM pretenden conseguir que los alumnos entiendan cómo 

funcionan las cosas y la forma en la que se puede mejorar el uso de las tecnologías, sin asociar 

a la tecnología únicamente como la informática (Bybee, 2010). 

Ingeniería: Hace referencia al proceso de investigación, diseño, construcción; abordando 

problemas relacionados a la ciencia, la tecnología y las matemáticas). La ingeniería busca la 

solución a problemas derivado de un diseño o la evaluación de su funcionamiento (Kelley & 

Knowles, 2016). 

Matemáticas: Se relaciona con la parte numérica, operaciones, cálculos, los cuales buscan 

generar conocimiento a partir de una fuente de información y ayudar a fomentar el razonamiento 

lógico y cuantitativo. (Yakman, 2008) 

Artes: Esta disciplina está relacionada con la creatividad e imaginación de cada individuo, 

brindando la posibilidad de analizar aspectos expresivos de sus producciones artísticas y las de 
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otros. Dando la apertura de desarrollar un pensamiento crítico, reflexivo y creativo (Yakman, 

2008). 

2.3.1.4.Campos de Desarrollo de la Metodología STEAM. 

La metodología STEAM muestra un desempeño óptimo en diversos campos de desarrollo, entre 

ellos la robótica, el diseño y la programación de aplicaciones, la comunicación y producción 

audiovisual. 

Robótica: La robótica es una disciplina educativa que se ha concebido para su aplicación desde 

edades tempranas, para acercar a la niñez y juventud al mundo de la electrónica aplicada a los 

robots. En el contexto nacional, son escasas las instituciones educativas que integran este campo 

en sus programas curriculares, debido fundamentalmente a los costosos materiales que se 

requieren para la implementación de los proyectos. 

Diseño y programación de aplicaciones: Este ámbito se orienta como una estrategia educativa 

aplicable principalmente en los niveles de bachillerato y nivel superior, dado que se requiere un 

conocimiento sustancial sobre lógica de programación. 

Comunicación y producciones audiovisuales: Este campo se aborda de manera similar al 

anterior, enfocándose en niveles educativos de bachillerato y nivel superior, en base a los 

conocimientos y recursos disponibles de los alumnos. 

Juegos: Este ámbito se concibe como una herramienta especialmente dirigida para la infancia. 

Esta premisa se aplica tanto en la educación inicial como en la preparatoria. La metodología 

STEAM en este contexto permite que el estudiante adquiera sus conocimientos de manera rápida 

y efectiva. 

2.3.1.5.Competencias y Dimensiones de la Metodología STEAM. 

La metodología STEAM presenta ciertas competencias y dimensiones fundamentales que se 

detallan a continuación: 
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Tabla 1. Competencias STEAM 

COMPETENCIA DIMENSIÓN 

Autonomía y Emprendimiento.  

-Acometer y llevar adelante un proyecto o propósito 

por iniciativa propia. 

 

Colaboración y Comunicación. 

-Alcanzar metas y objetivos, resolver situaciones, 

abordar problemas en grupo y compartir el 

conocimiento. 

 

Conocimiento y uso de la Tecnología. 

-Ser tecnológicamente cultos.  

-Entender y explicar los productos tecnológicos y 

saber utilizarlos, siendo conscientes de las 

precauciones y consecuencias de su uso. 

 

Creatividad e Innovación. 

-Resolver de forma original e imaginativa situaciones 

o problemas en un contexto dado. 

 

Diseño y Fabricación de Productos. 

-Diseñar y construir objetos y aparatos sencillos con 

una finalidad previa, planificando la construcción. 

 

Pensamiento Crítico. 

-Interpretar, analizar y evaluar la veracidad de las 

afirmaciones y la consistencia de los razonamientos. 

 

-Aprender a aprender.  

-Autonomía y desarrollo personal.  

-Emprendimiento. 

 

-Expresión y comunicación. 

-Trabajo colaborativo. 

 

 

 

-Cultura tecnológica. 

-Uso de productos tecnológicos. 

 

 

 

 

-Creatividad  

-Innovación. 

 

 

-Diseño. 

-Fabricación. 

-Planificación y gestión. 

 

-Pensamiento lógico. 

-Pensamiento sistémico. 
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Resolución de Problemas. 

-Identificar, analizar, comprender y resolver 

situaciones problemáticas en las que la estrategia de 

solución no resulta obvia. 

-Obtención y tratamiento de la 

información. 

-Pensamiento computacional 

-Proceso de resolución de problemas. 

Fuente: Adaptado de (Sánchez, 2019) 

 

2.3.2. Enseñanza Aprendizaje 

2.3.2.1.Asignatura Electrónica General 

 

Dentro del plan de estudios del bachillerato técnico, esta asignatura se encuentra enmarcada en 

los módulos transversales de la figura profesional de Electrónica de Consumo. Estos módulos 

son abordados de manera conjunta con las materias de Electrónica Digital e Instalaciones 

Eléctricas Básicas; mediante un diseño curricular flexible y adaptable, permite ajustarlo según 

las particularidades de cada institución educativa y las necesidades de la comunidad. 

(MINEDUC, 2016) 

2.3.2.1.1. Contenidos y Destrezas de la Asignatura Electrónica General 

En primer año de bachillerato técnico, la asignatura de Electrónica General se desarrolla y 

enmarca dentro de los siguientes Hechos y Conceptos, ademas de las destrezas con criterio de 

desarrollo a continuación detalladas: 
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Tabla 2. Contenidos y Destrezas de la Asignatura Electrónica General 

HECHOS Y CONCEPTOS DESTREZAS 

Fundamentos de Electrónica 

-Fenómenos eléctricos y electromagnéticos. 

Naturaleza de la electricidad. Principios 

físicos. 

-Magnitudes eléctricas y electromagnéticas. 

Unidades. 

-Circuitos en Corriente Continua y Alterna. 

-Aplicación de leyes y teoremas en el 

cálculo básico de circuitos. 

-Instrumentación básica para medidas 

eléctricas y electrónicas (multímetro, 

osciloscopio, analizador lógico, puntas de 

prueba, generador de funciones, entre 

otros). 

Semiconductores y Diodos 

-Conductores, Aislantes y 

Semiconductores. 

-Tipos de Semiconductores. 

-El Diodo. 

-Rectificadores. 

-Circuitos básicos (compuertas lógicas). 

Transistores 

-El transistor (no polarizado y polarizado). 

-Corrientes en el transistor y tipos. 

-Configuración, emisor, base y colector 

común. 

-Amplificadores en cascada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Aplicar los fenómenos eléctricos y 

electromagnéticos en la elaboración de circuitos 

electrónicos conforme normas técnicas y de 

seguridad para equipos electrónicos. 

 

-Aplicar leyes y teoremas eléctricos fundamentales 

realizando los cálculos necesarios para el análisis de 

circuitos eléctricos analógicos básicos en corrientes 

continua y alterna. 

 

-Realizar con precisión y seguridad las medidas de 

las magnitudes electrónicas, analógicas 

fundamentales, utilizando el instrumento y los 

elementos auxiliares apropiados en cada caso. 
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-Amplificadores de potencia. 

-Circuitos activos y pasivos. 

-Revisar circuitos electrónicos analógicos, 

interpretando los esquemas de estos y describiendo 

su funcionamiento. 

 

-Manipular las herramientas utilizadas en las 

operaciones de sustitución de soldadura de 

componentes en circuitos electrónicos, asegurando 

la calidad final de las intervenciones. 

 

-Diagnosticar averías en circuitos electrónicos 

analógicos de aplicación general, empleando 

procedimientos sistemáticos y normalizados en 

función de distintas consideraciones. 

Amplificadores Operacionales 

-Amplificador operacional de propósito 

general. 

-Funcionamiento para corriente continua. 
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-Funcionamiento en CA. 

-Amplificadores inversor y no inversor con 

amplificador operacional. 

-Generadores de señal con amplificador 

operacional. 

Optoacopladores 

-Características. 

-Aplicaciones. 

Montajes Básicos 

-Circuitos electrónicos de aplicación. 

-Amplificadores de audio. 

-Circuitos de control de potencia. 

-Aplicaciones con circuitos integrados 

lineales. 

-Equipos y receptores básicos de radio. 

Sensores 

-Introducción y clasificación. 

-Aplicaciones de los sensores (temperatura, 

presión y fuerza, caudal, desplazamiento, 

nivel, velocidad). 

-Instalación y medidas de seguridad. 

Diagnóstico de Averías 

-Procesos y técnicas asociados al 

diagnóstico de averías en circuitos 

electrónicos. 

-Hardware y software utilizado en el 

proceso de diagnóstico de averías. 

Fuente: Tomado de (MINEDUC, 2016) 
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2.3.2.2.STEAM Aplicada a la Electrónica General 

 

La Electrónica General se aplica en una amplia variedad de campos, especialmente en la 

tecnología y las ciencias como el control automático, la robótica, la instrumentación entre otros. 

A menudo se enfoca en la elaboración de proyectos prácticos que suplan problemas reales, 

donde los estudiantes aprenden a diseñar, analizar y construir circuitos electrónicos, 

permitiéndoles desarrollar su pensamiento crítico, habilidades de resolución de problemas y el 

trabajo en equipo. La metodología STEAM promueve el uso de diversas herramientas y recursos 

que pueden ser aplicadas a la Electrónica General, las herramientas que se usen dependerán del 

contexto, de los objetivos de aprendizaje y recursos disponibles. A continuación, se mencionan 

las herramientas que se pueden utilizar: 

 

Kits de electrónica: proporcionan una variedad de componentes electrónicos y una guía paso a 

paso para aprender y experimentar con circuitos electrónicos. 

Figura 2. Arduino Starter Kit 

 
Fuente: Tomado de https://store-usa.arduino.cc/ 

https://store-usa.arduino.cc/
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Sensores y actuadores: una amplia gama de sensores y actuadores, como sensores de luz, 

sensores de temperatura, motores y servos, son herramientas esenciales para crear proyectos 

interactivos y explorar conceptos electrónicos en el contexto STEAM.  

Figura 3. Arduino Sensor Kit 

 
Fuente: Tomado de https://store-usa.arduino.cc/ 

Software de simulación: permiten a los estudiantes simular y probar circuitos electrónicos 

antes de construirlos físicamente. Estas herramientas son útiles para aprender y depurar diseños 

electrónicos.  

 

https://store-usa.arduino.cc/
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Figura 4. Interfaz KiCad v5.1.10 

 
Elaborado por: Angel Núñez. 

 
Plataformas de programación: permiten a los estudiantes programar y controlar dispositivos 

electrónicos de distinta índole.  

Figura 5. Interfaz IDE Arduino v1.8.16 

 
Elaborado por: Angel Núñez. 
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Software de diseño y modelado 3D: los estudiantes pueden crear diseños de componentes 

electrónicos, carcasas de dispositivos y estructuras para sus proyectos. 

Figura 6. Interfaz Tinkercad 

 

Elaborado por: Angel Núñez. 
 

Impresoras 3D: permiten a los estudiantes materializar sus diseños en objetos tangibles. Pueden 

imprimir carcasas, soportes u otros componentes necesarios para sus proyectos electrónicos. 

 

 

 

 

 

 



 

48 

 

Figura 7. Impresora 3D Anycubic Kobra 2 

 

Fuente: Tomado de https://www.anycubic.com/products/kobra-2 

Materiales de arte y manualidades: en la parte artística de STEAM, se utilizan materiales 

como papel, cartón, pinturas, lápices de colores y otros recursos para la construcción de 

maquetas fomentando la creatividad y la expresión artística en proyectos relacionados con la 

electrónica. 

  

https://www.anycubic.com/products/kobra-2
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2.4. Sistema de Hipótesis  

Hi: La metodología STEAM como estrategia didáctica incide de manera positiva en la 

enseñanza de Electrónica General en los estudiantes Primero de Bachillerato Técnico de la U.E. 

“Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022. 

Ho: La metodología STEAM como estrategia didáctica no incide de manera positiva en la 

enseñanza de Electrónica General en los estudiantes Primero de Bachillerato Técnico de la U.E. 

“Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022. 

2.5.Variables de Investigación 

Variable Independiente: Metodología STEAM. 

Variable Dependiente: Enseñanza de Electrónica General
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2.6.Operacionalización de Variables 

2.6.1. Variable Independiente: Metodología STEAM 

Tabla 3. Operacionalización de la Variable Independiente 

VARIABLE CONCEPTO CATEGORÍA INDICADORES TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

Metodología 

STEAM 

Georgette Yakman (2008), señala 

que “STEAM es una metodología 

educativa que integra y promueve los 

principios de las áreas de aprendizaje 

científico-técnicas con las áreas 

artísticas de forma multidisciplinar 

interdisciplinar”. 

Aprendizaje 

 

Aprendizaje Interdisciplinar 

Concepto 

 

Técnica:  

Evaluación de 

desempeño  

 

Encuesta 

Instrumento:  

Rúbricas 

Cuestionario. 

 Aprendizaje Multidisciplinar. 

Concepto 

 

  

Elaborado por: Angel Núñez. 
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2.6.2. Variable Dependiente: Enseñanza de Electrónica General. 

Tabla 4. Operacionalización de la Variable Dependiente 

VARIABLE CONCEPTO CATEGORÍA INDICADORES TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS 

Enseñanza de 

Electrónica 

General 

La enseñanza de Electrónica General  

debe centrarse en el desarrollo de las 

competencias laborales que permitan 

a los estudiantes abordar, analizar y 

solucionar problemas cotidianos que 

requieran de la asignatura como 

fundamento tanto teórico como 

práctico. Para ello y mediante ciertas 

actividades específicas de aplicación 

para dicho módulo formativo, como 

la: “Construcción de fuente de voltaje 

regulable bipolar” potencia el trabajo 

en equipo, pensamiento lógico y 

crítico. (MINEDUC, 2016) 

Teoría Fundamental 

sobre Electrónica 

 

 

 

 

 

 

 

Montaje Práctico de 

Circuitos 

Electrónicos 

Enseñanza 

Electrónica General 

 

 

 

Recursos tecnológicos para 

la enseñanza de Electrónica 

General 

Técnica:  

Encuesta 

Cuestionario 

 

Instrumento:  

Rúbricas 

Lista de Cotejo. 

Elaborado por: Angel Núñez. 
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CAPÍTULO III 

3. DISEÑO METODOLÓGICO 

3.1.Enfoque de la Investigación 

La investigación se llevó a cabo con un enfoque de tipo observacional, descriptivo, 

transversal ya que la data recolectada de las variables investigadas posibilitó la identificación 

de un contexto particular por medio de los conocimientos generados a través de la 

implementación de la metodología STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de 

Electrónica General en estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico de la UE “Carlos 

Cisneros”.  

Como técnica se aplicó una encuesta dirigida a una población de 36 estudiantes y un 

cuestionario de preguntas como instrumento, con la finalidad de determinar el grado de 

conocimientos sobre los contenidos correspondientes a la asignatura. 

3.2.Tipo de la Investigación  

3.2.1. Según el Propósito 

Según el propósito se clasifica como un estudio de naturaleza aplicada, dado que se basa en 

enfoques y teorías de investigación fundamental para abordar un problema concreto. 

Específicamente, se utilizan métodos y conocimientos previos para abordar y resolver un 

desafío existente, con el objetivo de implementar con éxito la metodología STEAM dentro 

de la enseñanza de Electrónica General. 

3.2.2. Según el Nivel 

Según el nivel se presenta como un enfoque analítico, ya que en el proceso se definieron 

variables de estudio y se formularon hipótesis con el fin de realizar un análisis detenido y 

riguroso. Se enmarca en un enfoque descriptivo, en el cual se llevó a cabo una detallada 

exposición y análisis de datos previos con el propósito de identificar factores, características 

y niveles de aprendizaje relacionados con la asignatura de Electrónica General en los 

estudiantes del Primer Año de Bachillerato Técnico de la FIP Electrónica de Consumo. 
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3.2.3. Según la Fuente 

Según la fuente se clasifica como bibliográfica ya que involucra la recopilación de 

información relacionada con la problemática de estudio a partir de una variedad de fuentes 

bibliográficas, tano digitales como documentales. El propósito principal de esta recopilación 

es enriquecer y ampliar la base de conocimientos en el contexto de la investigación 

3.2.4. Según el Tiempo 

Según el tiempo se caracteriza por ser de tipo transversal. Esto implica que se analizaron los 

datos recopilados de las variables en un período de tiempo específico con el propósito de 

verificar la hipótesis planteada. 

3.3. Diseño de la Investigación 

La investigación se desarrolla mediante la selección de dos conjuntos de individuos: uno que 

se considera cuasi experimental y está expuesto a la acción de la variable independiente, y 

otro que actúa como grupo de control que no se ve afectado por esta variable. El propósito 

del grupo de control es asegurar la validez interna de la variable independiente, es decir, 

garantizar que los resultados de su aplicación se interpreten de manera precisa y valedera. 

En ambos grupos, se aplica un mismo instrumento de evaluación antes y después de la 

implementación de la variable independiente con el fin de evaluar las consecuencias de dicha 

intervención (Boatto & Bono, 2015). 

En este contexto el trabajo de estudio se clasifica como cuasi experimental ya que implica la 

exposición de los sujetos a una intervención específica, la observación de sus respuestas y la 

contrastación de una hipótesis. Para ello se dividió en dos grupos de estudio: uno 

experimental y otro de control, el grupo experimental fue sometido a una evaluación tras la 

disertación de una clase normal, mientras que el grupo de control recibió una clase basada 

en la metodología STEAM y posteriormente la evaluación que fue aplicada a ambos grupos 

de manera idéntica, lo que permitió la comparación de datos de manera objetiva. 
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3.4.Métodos de la Investigación 

3.4.1. Método Científico  

La aplicación de este enfoque involucró la ejecución de una serie de pasos en una secuencia 

organizada y metódica. Estos pasos posibilitaron la identificación de los eventos 

previamente establecidos, su comparación, la detección de problemas, la formulación de una 

hipótesis, la realización de experimentos y, finalmente, el análisis de los datos. Todo ello se 

llevó a cabo con el propósito de encontrar una solución potencial a la problemática planteada 

en el estudio. 

3.4.2. Método Hipotético - Deductivo.  

El método hipotético-deductivo se fundamenta en una hipótesis que puede originarse a partir 

de principios o leyes teóricas existentes o surgir a partir de observaciones prácticas. 

Utilizando esta hipótesis como punto de partida y siguiendo un razonamiento deductivo 

basado en reglas lógicas, se llega a nuevas conclusiones y predicciones que pueden ser 

sometidas a pruebas empíricas. La correspondencia entre estas conclusiones y predicciones 

con los hechos científicos observados permite verificar la validez de la hipótesis original, así 

como su conexión indirecta con los principios y leyes teóricas relacionadas de manera lógica  

(Hernández et al., 2014). 

Se optó por emplear el método hipotético-deductivo en esta investigación, el cual consistió 

en analizar la situación de los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico, 

específicamente de la FIP Electrónica de Consumo de la U.E. “Carlos Cisneros”.  

Este enfoque se basó en la hipótesis inicial planteada y permitió derivar conclusiones 

específicas que posteriormente fueron sometidas a pruebas experimentales. Es relevante 

destacar que este método organiza el conocimiento científico de manera integral, 

presentando una estructura jerárquica que abarca principios, leyes, conceptos y suposiciones. 

3.5. Nivel de Investigación  

Se clasifica como investigación de nivel aplicado, ya que tiene como objetivo proporcionar 

una solución inmediata a un problema específico. Este problema se basó en los resultados 
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obtenidos previamente tras la aplicación de la metodología STEAM y su impacto en el 

proceso enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Electrónica General en los estudiantes de 

primer año de Bachillerato Técnico de la FIP Electrónica de Consumo en la UE “Carlos 

Cisneros”, durante el año lectivo comprendido entre 2021 y 2022. 

3.6. Población y Muestra 

3.6.1. Población 

La población de estudio la conformaron 36 estudiantes de 1RO “A” de Bachillerato Técnico 

de la Figura Profesional Electrónica de Consumo de la sección vespertina de la Unidad 

Educativa “Carlos Cisneros”. 

3.6.2. Muestra 

Para determinar la muestra se utilizó el método no probabilístico intencionado, considerando 

que la población es pequeña y se requiere adquirir los datos de todos los miembros de esta, 

la muestra la conformaron los 36 estudiantes de dicho paralelo que fueron obtenidos del 

sistema CAS del Ministerio de Educación con el fin de establecer relaciones entre las 

variables. 

3.7.Técnicas e Instrumentos para la Recolección de Datos 

Para la recolección de los datos relacionados con las variables que forman parte de la 

presente investigación, se utilizaron las siguientes técnicas detalladas a continuación: 

Encuesta: Se llevó a cabo la recopilación de datos a través de la aplicación de un 

cuestionario, el cual se utilizó para identificar las preferencias de los estudiantes. Los datos 

fueron obtenidos tras la administración de un banco de preguntas estandarizadas a los 

alumnos, posteriormente se sometieron a su debido procesamiento y respectivo análisis. 

Cuestionario: Para recopilar la información, se empleó una evaluación de rendimiento 

académico en la asignatura de Electrónica General. Dicha evaluación se administró tanto al 

grupo cuasi experimental como al grupo de control, con el propósito de llevar a cabo la 

correspondiente comparativa entre ambos grupos sujetos de estudio. 
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3.8. Técnicas de Procedimiento Para el Análisis de Resultados 

Para el análisis de datos y la evaluación de la hipótesis, se empleó la técnica estadística de 

Pre-Test y Post-Test. Esta técnica se utiliza para estimar los valores de una población a partir 

de los datos recopilados de una muestra y, al mismo tiempo, para comparar dos medidas. 

Esta comparación se efectúa al analizar dos grupos en relación con una variable específica. 

Posteriormente, se procedió a la tabulación de los datos y a la presentación de los resultados 

mediante gráficos.  

Estos resultados fueron esenciales para verificar la hipótesis planteada y permitieron derivar 

conclusiones y recomendaciones, las cuales sirvieron como base para la formulación de la 

propuesta y la identificación de posibles soluciones en el marco de esta investigación. 
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CAPÍTULO IV 

4. EXPOSICIÓN Y DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS 

Como parte del desarrollo de este capítulo se presentan los hallazgos obtenidos a partir de la 

encuesta aplicada a los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico de la FIP Electrónica 

de Consumo de la UE “Carlos Cisneros”. La encuesta constó de seis preguntas, que 

incluyeron cinco cuestionamientos teóricos y una pregunta de carácter práctico. La 

representación de los resultados de la encuesta se llevó a cabo utilizando el software Excel, 

lo que permitió la creación de gráficos, tablas estadísticas y el análisis individual de cada 

pregunta.  

Estos resultados sirvieron de base para respaldar la formulación de la propuesta 

metodológica, que implica el desarrollo de un instrumento educativo que abarca los temas 

correspondientes a un bloque de contenidos de la asignatura de Electrónica General para el 

primer año de Bachillerato Técnico, siguiendo las directrices y lineamientos establecidos por 

el Ministerio de Educación 

4.1.Resultado de la Encuesta Aplicada a los Estudiantes 

Dando continuidad a lo mencionado anteriormente y en lo que respecta a la metodología 

utilizada para la recopilación de datos, se elaboró y puso en práctica el siguiente plan:  

 

• Socialización de la intervención pedagógica a las autoridades del plantel educativo. 

• Introducción y obtención del consentimiento informado de los tutores legales de los 

estudiantes. 

• Creación y validación de los cuestionarios utilizados para recopilar información. 

• Implementación de los cuestionarios de acuerdo con el proceso establecido. 

• Socialización de la intervención pedagógica a los estudiantes inmersos en la 

investigación. 

• Ejecución de la metodología STEAM con las guías de desarrollo correspondientes. 

• Selección de los procedimientos para analizar e interpretar los resultados obtenidos. 

• Evaluación de los resultados estadísticos con el fin de identificar patrones o 

relaciones clave según los objetivos e hipótesis planteados. 
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4.2.Interpretación y Valoración de Resultados. 

Tabla 5. Nivel de Conocimientos Pre-Test Evaluación Diagnóstica 

Nivel Pre-
Test Frecuencia Porcentaje 
Bueno  11 30.56% 
Regular 25 69.44% 
Total 36 100.00% 

Elaborado por: Angel Núñez. 

Gráfico 1. Nivel de Conocimientos Pre-Test Evaluación Diagnóstica 

 

Elaborado por: Angel Núñez. 
 

Análisis: Luego la aplicación del instrumento evaluación 36 estudiantes pertenecientes al 

paralelo “A” de Primer Año de Bachillerato Técnico en la asignatura de Electrónica General, 

se concluye que el 69,44 % al tener una nota regular están próximos a alcanzar los 

aprendizajes y el 30,56 % al tener una respuesta buena, alcanzarían los aprendizajes 

requeridos, y. Con estos datos se puede definir que 25 de 36 estudiantes presentan un 

promedio inferior a 7 puntos sobre 10. 

 

 

 

30.56%

69.44%

Porcentaje

Bueno Regular
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Tabla 6. Nivel de Conocimientos Pre-Test por Sexo 

  Sexo 
Nivel Pre-Test Femenino Masculino Total 
Bueno f 2 9 11 
  % 28.57% 31.04% 30.56% 
Regular f 5 20 25 
  % 71.43% 68.96% 69.44% 
Total f 7 29 36 
  % 100.00% 100.00% 100.00% 

Elaborado por: Angel Núñez. 
 
Análisis: La respuesta de nivel de conocimiento alcanzado mediante el Pre-Test mostró un 

conocimiento entre bueno y regular y denotó además que los valores porcentuales entre 

hombres y mujeres fue casi similar entre la categoría de sexo. 

 

Tabla 7. Nivel de Conocimientos Post-Test 

Nivel Post-
Test Frecuencia Porcentaje 
Excelente 1 2.78% 
Muy Bueno 4 11.11% 
Bueno 23 63.89% 
Regular 8 22.22% 
Total 36 100.00% 

Elaborado por: Angel Núñez. 
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Gráfico 2. Nivel de Conocimientos Post-Test 

 
Elaborado por: Angel Núñez. 

Análisis: Luego de la aplicación de la clase con metodología STEAM se encontró que el 

Post-Test de los 36 estudiantes pertenecientes a un paralelo “A” de Primer Año de 

Bachillerato Técnico en la asignatura de Electrónica General, mostró que el 22,22 % 

obtuvieron una respuesta regular y estuvieron próximos a alcanzar los aprendizajes, el 63,89 

% obtuvieron una nota buena y alcanzarían los aprendizajes requeridos, el 11,11% 

obtuvieron una respuesta de muy bueno y dominarían los aprendizajes requeridos y 2,78 % 

al tener una respuesta excelente, superarían los aprendizajes requeridos.  

Tabla 8. Nivel de Conocimientos Post-Test por Sexo 

  Sexo 
Nivel Post test Femenino Masculino Total 
Excelente f 0 1 1 
  % 0.00% 3.44% 2.78% 
Muy 
Bueno f 1 3 4 
  % 14.28% 10.34% 11.11% 
Bueno f 3 20 23 
  % 42.86% 68.98% 63.89% 
Regular f 3 5 8 
 % 42.86% 17.24% 22.22% 
Total f 7 29 36 
  % 100.00% 100.00% 100.00% 

Elaborado por: Angel Núñez. 

2,78%

11,11%

63.89%

22.22%

Porcentaje

Excelente Muy Bueno Bueno Regular
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Análisis: De igual forma en el caso de la relación de nivel de conocimiento por sexo, se 

denota un incremento en el número de estudiantes que alcanzaron los aprendizajes de manera 

sustancial, y se pudo evidenciar que este porcentaje es mayoritario para el sexo masculino. 

 
4.3.Prueba de Hipótesis 

a) Planteamiento de la Hipótesis 

H0= No existen diferencias significativas entre el nivel de conocimiento antes y después de 

la aplicación de la metodología STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de 

Electrónica General. 

b) Especificación del nivel de significancia y determinación del Estadístico de Prueba 

IC= 95% 

Error= 5% 

c) Decisión 

Si p< 0,05 rechaza H0 

d) Prueba estadística 

Tabla 9. Contingencia 

 Nivel Post-Test 
Nivel Pre-Test Bueno Malo Total 
Bueno 21 0 21 
Malo 8 7 15 
Total 29  7 36 

Elaborado por: Angel Núñez. 
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Tabla 10. Prueba Chi Cuadrado 

 Nivel Post-Test 
Nivel Pre-Test Bueno Malo 

Bueno 

 
29𝑥𝑥21

36
= 16,91 
  

21𝑥𝑥7
36

= 4,08 
 

Malo 

 
29𝑥𝑥15

36
= 12,08 
  

15𝑥𝑥7
36

= 2,91 
  

Elaborado por: Angel Núñez. 
 

e) Cálculo de Chi Cuadrado 

 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 = 𝛴𝛴
(𝑓𝑓0 − 𝑓𝑓𝑒𝑒)2

𝑓𝑓𝑒𝑒
 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 =
(21 − 16,91)2

16,91 + 
(0 − 4,08)2

4,08 +
(8 − 12,08)2

12,08 +
(7 − 2,91)2

2,91  

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 = 12,140 

 

e) Chi Crítico 

∝= 0,05 

𝑛𝑛 = (# 𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓𝑓 − 1)𝑥𝑥(# 𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 − 1) 

𝑛𝑛 = (2 − 1)𝑥𝑥(2 − 1) = 1 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐í𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡 = 𝜒𝜒2 𝑛𝑛;∝ 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐í𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡 = 𝜒𝜒2 1; 0,05 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐í𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡 = 3,841 

 

𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 > 𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐í𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡  → 12,140 > 3,841  

 

g) Conclusión: El valor de 𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 fue mayor que 𝜒𝜒2𝑐𝑐𝑐𝑐í𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡 por tanto se concluye que 

existen diferencias significativas entre el nivel de conocimiento antes y después de la 

aplicación de la metodología STEAM como estrategia didáctica de enseñanza de Electrónica 

General. Por tanto, el impacto de la metodología STEAM diseñada incrementó de forma 

significativa el aprendizaje de los estudiantes.  
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CAPÍTULO V 

5. PROPUESTA ALTERNATIVA 

5.1.Título 

La metodología STEAM como estrategia didáctica para la enseñanza de Electrónica General 

5.2. Objetivo. 

Elaborar una guía didáctica, que adopte la metodología STEAM para la enseñanza de 

Electrónica General en los estudiantes de Primer año de Bachillerato Técnico, FIP 

Electrónica de Consumo de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”. 

5.3.Dirigido 

Estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico, FIP Electrónica de Consumo 

5.4. Asignatura 

Electrónica General 

5.5. Introducción 

Durante el proceso enseñanza-aprendizaje de Electrónica General, los estudiantes no se 

involucran activamente producto de la carente utilización de recursos tecnológicos que 

motiven el desarrollo de nuevas competencias y por la naturaleza misma del currículo 

educativo; que, al ser cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de 

asimilar criterios y conceptos fundamentales sobre Electrónica General, lo cual ha 

provocado un desinterés generalizado en ellos.  

Bajo este contexto, se presenta una “Guía para el docente”, para la FIP Electrónica de 

Consumo como propuesta, con la finalidad que sea utilizado para aplicar la metodología 

STEAM en la enseñanza de los contenidos de la asignatura Electrónica General. De este 

modo, se plantea el diseño de esta metodología innovadora que contenga un bloque de 

contenidos correspondientes a una unidad del enunciado general del currículo de la figura 

profesional provisto por el ministerio de educación, dentro de estos contenidos se presenta 
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el criterio de evaluación, así como las destrezas con criterio de desempeño, presentan 

imágenes y ejemplos de aplicación, así como un glosario de términos para ayuda de los 

estudiantes. 

5.6.Marco Referencial 

5.6.1. STEAM. 

Para los autores (Comer et al., 2013) STEAM se caracteriza por un enfoque educativo 

interdisciplinario que supera las fronteras convencionales que la Ciencia, Tecnología, 

Ingeniería y Matemáticas pudieren haber establecido, incorporando en sus dinámicas todas 

las áreas del plan de estudios, estableciendo conexiones significativas con el entorno real a 

través de experiencias educativas puntuales y pertinentes para los educandos.  

La metodología STEAM implica el refuerzo de enfoques interdisciplinarios y el 

reconocimiento de la importancia de la enseñanza de las ciencias y las matemáticas. Además, 

promueve el fortalecimiento de procesos de diseño y resolución de problemas mediante la 

ingeniería, incorporando las aportaciones éticas, estéticas, creativas y comunicativas de las 

humanidades. 

5.6.2. Componentes STEAM. 

Ciencia. Son los campos del conocimiento que se enfocan en comprender aspectos 

relacionados con los fenómenos naturales, incluyendo sus causas, efectos y 

comportamientos, etc. Fortalecen el pensamiento científico y aportan una base metodológica 

como lo es el método científico. 

Tecnología. (UNESCO, 1983) en su definición de tecnología, la describe como un conjunto 

de dispositivos, habilidades y conocimientos (techné) empleados por las personas para llevar 

a cabo creaciones. Esta definición de amplio alcance permite comprender que la tecnología 

no se limita exclusivamente a dispositivos electrónicos o digitales, sino que abarca un amplio 

espectro de aplicaciones y conocimientos. 

Ingeniería. La ingeniería, en lugar de ser una asignatura específica, alude al procedimiento 

de indagación, concepción, construcción y funcionamiento de cualquier dispositivo que, 
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haciendo uso de los recursos naturales, resuelve un dilema o atiende a una necesidad de la 

humanidad. 

Artes. Las artes desempeñan un papel esencial en la educación, contribuyendo al desarrollo 

de individuos con habilidades creativas e innovadoras. Esto facilita una visión integral que 

capacita para abordar desafíos y problemas de manera más completa. A través de esta 

perspectiva triple, se estimulan en los estudiantes tanto el análisis cualitativo como las 

destrezas comunicativas. 

Matemáticas. Las matemáticas engloban una disciplina que se enfoca en el estudio de 

números, relaciones simbólicas y la identificación de patrones. Este campo abarca diversas 

ramas como la aritmética, el álgebra, la geometría, la trigonometría, el cálculo, las 

proporciones, las mediciones, la estadística, la probabilidad, así como el análisis e 

interpretación de datos.  

Las matemáticas desempeñan un papel fundamental al promover la capacidad de abstracción 

en los estudiantes y contribuir al desarrollo del razonamiento lógico y cuantitativo. 

5.7.Metodología Aplicada. 

Esta metodología se implementa mediante entornos educativos conocidos como 

makerspaces. Para (Johnson et al., 2015), los makerspaces son espacios de taller informales 

que se encuentran en la comunidad o instituciones educativas, donde las personas se 

congregan para colaborativamente crear prototipos o productos de bricolaje DIY (do it 

yourself). 

El enfoque STEAM, contribuye significativamente al fortalecimiento de diversas 

habilidades como: 

- El pensamiento sistémico 

- La solución de problemas 

- La creatividad 

- La indagación 

- La colaboración 
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Integrado con metodologías activas y técnicas como; el Aprendizaje Cooperativo, la 

Gamificación, Fipped Classroom, el Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje 

Basado en Proyectos. 

5.7.1. Aprendizaje Colaborativo 

De acuerdo con (Castellano & Dominino, 2011) este enfoque de aprendizaje, en 

contraposición a los enfoques competitivos e individualistas, promueve la colaboración en 

grupo como una estrategia para mejorar el aprendizaje de cada individuo y el de sus 

compañeros.  

En este modelo, se persigue un doble propósito: adquirir los conocimientos y objetivos 

establecidos en la tarea asignada y garantizar que todos los miembros del grupo alcancen 

dicho objetivo. 

5.7.2. Gamificación 

La gamificación según (Zichermann & Cunningham, 2011), consiste en la aplicación de 

principios y elementos del diseño de videojuegos en contextos que no son inherentemente 

juegos, con el propósito de aumentar el atractivo, la motivación y el interés de un producto, 

servicio o aplicación. En el ámbito educativo, la gamificación se está empleando tanto como 

un recurso de enseñanza en diversas áreas y asignaturas, así como para fomentar actitudes 

colaborativas y el estudio independiente.  

En realidad, no debe ser considerada simplemente como un procedimiento institucional, sino 

más bien como parte integral de un proyecto pedagógico contextualizado, con un significado 

profundo y que transforma el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

5.7.3. Flipped Classroom 

Para (Aguilera Ruiz et al., 2017) la metodología Flipped Classroom es inherentemente 

innovadora ya que cuestiona el sistema educativo convencional al proponer una inversión en 

la forma en que se solían abordar las clases. Este enfoque radical implica que los estudiantes 

estudien y se preparen para las lecciones por su cuenta, accediendo a los contenidos del curso 

desde sus hogares.  
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Luego, en el aula, realizan tareas, interactúan y participan en actividades más colaborativas, 

como el análisis de ideas, debates y trabajo en grupo, todo ello respaldado de manera 

significativa por las nuevas tecnologías y con la guía del profesor. 

5.7.4. Aprendizaje Basado en Problemas 

(Barrows, 2008) describe el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como un enfoque 

educativo que se fundamenta en la utilización de problemas como punto de partida para la 

adquisición y consolidación de nuevos conocimientos. Destacan sus características 

fundamentales: 

- El aprendizaje se centra en el estudiante. 

- El aprendizaje se genera mediante pequeños grupos pequeños de estudiantes 

- Los docentes son guías y/o facilitadores. 

- Los problemas sirven como un medio para cultivar habilidades en la resolución de 

problemas. 

5.8.Beneficios de la Metodología STEAM. 

Existen diversas formas de aprovechar los enfoques STEAM como estrategias efectivas para 

promover la tendencia STEAM a nivel global.  

El objetivo común es facilitar un mejor entendimiento y empoderamiento de los estudiantes, 

lo cual puede variar según el contexto, la implementación de cada organización, educador o 

estudiante, y la experiencia de los diferentes beneficios de diversas maneras. En este sentido 

(Kwan & Tak-Ming Wong, 2021) proponen el siguiente cuadro comparativo: 

Tabla 11. Beneficios Enfoque STEAM 

PRETENDE SER PRETENDE INTEGRAR 

-Creativos 

-Interdisciplinarios 

-Flexibles 

-Relevantes para los estudiantes 

-Inclusivos 

-Prácticos 

-La creatividad. 

-Las habilidades de pensamiento crítico. 

-La curiosidad. 

-Un cambio de actitud de cara al aprendizaje. 

-Las habilidades de colaboración. 

-La confianza. 
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-Participativos 

-Divertidos 

-La colaboración. 

Fuente: Tomado de (Kwan & Tak-Ming Wong, 2021) 

Los proyectos teórico-prácticos se desarrollan mediante el aprendizaje cooperativo, el 

aprendizaje basado en proyectos y flipped classroom. Los tiempos de ejecución están 

diseñado para ser trabajados por semanas, en las cuales los docentes recibirán los avances 

recurrentes de los trabajos.  

5.9.Equipos Cooperativos.  

Para la formación de los equipos cooperativos se requiere un mínimo 2 y un máximo de 4 

personas, para la distribución de los integrantes se debe considerar que: al menos uno de los 

estudiantes cuente con acceso a internet y computador, otro estudiante tenga la posibilidad 

de conectividad a redes sociales a través del smartphone o una tablet y otro estudiante que 

no cuente con ningún acceso a conectividad.  

En el caso que ciertos equipos cooperativos no cuenten con conectividad alguna, el docente 

elaborará una ficha pedagógica como apoyo en algunas actividades que requieren investigar 

o averiguar sobre algún tema (MINEDUC, 2016). 

5.9.1. Roles. 

Para este aparatado según la (Subsecretaría de Fundamentos Educativos, 2021) cada 

miembro del equipo cooperativo debe cumplir con uno de los siguientes roles: 

Líder del proyecto: Es quien encabeza el proyecto, revisa fechas de entrega, fomenta la 

realimentación y reflexiones sobre el trabajo realizado, presenta los avances, revisa 

pendientes, apoya los demás roles, distribuye el trabajo de acuerdo con las habilidades de 

los demás y tiene responsabilidad en todos los demás campos de ejecución del proyecto. 

Diseñador y creativo: Es quien se encarga de crear y diseñar los prototipos en 2D o 3D, 

tendrá la capacidad de plasmar las ideas de los demás y las suyas, convirtiéndolas en un 

producto tangible. Ayuda a resolver problemas cualitativos. 
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Operador de cálculos: Es quien desarrolla los procesos lógicos-matemáticos, realizar 

operaciones matemáticas, entender fenómenos científicos. Ayuda a resolver problemas 

cuantitativos. 

Buscador: Es quien busca e identifica toda la información válida y correcta de diferentes 

fuentes o recursos. Se encarga de consultar e investigar sobre el tema que le asignen. Ayuda 

a brindar y discriminar información para resolver problemas cuantitativos y cualitativos. 

5.10. Tema a Desarrollar. 

En este aparatado se detalla el tema central del proyecto. 

5.11. Mapa Curricular STEAM. 

Contiene los elementos curriculares a los que hace referencia el proyecto.  

5.12. Entregables. 

Durante la duración del proyecto, cada semana los estudiantes deberán enviar los avances de 

las actividades, de manera virtual o física según las particularidades del estudiante y criterio 

del docente. 

5.13. Rúbrica de Evaluación. 

El objetivo de la rúbrica de evaluación es asociar las DCD (destrezas con criterios de 

desempeño) a los componentes de estudio, estableciéndose de tal forma, que, sometidos a 

una graduación, permitan comprobar el nivel de desarrollo de las temáticas planteadas 

(Subsecretaría de Fundamentos Educativos, 2021).  

Para la evaluación del proyecto se presentan dos rúbricas, las cuales guardan dependencia 

mutua. La primera rúbrica indica la escala de desempeño del estudiante durante la 

realización, ejecución y entrega final del proyecto interdisciplinar (MINEDUC, 2016). 
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Figura 8. Escala de Desempeño del Estudiante 

 

Fuente: Tomado de (MINEDUC, 2016) 
 

La segunda rúbrica, donde se evidencia los aspectos a evaluar, donde se presenta el indicador 

de evaluación y el nivel de desempeño del estudiante en cada uno de los componentes 

STEAM también permite evaluar la parte formativa del equipo cooperativo (Subsecretaría 

de Fundamentos Educativos, 2021). El estudiante solo tendrá acceso a la primera parte de la 

rúbrica que tiene que ver con el desempeño en el proyecto. 
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Figura 9. Rúbrica de Evaluación Extendida 

 

Fuente: Tomado de (MINEDUC, 2016) 
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Cabe anotar que los indicadores de evaluación son consecuentes con las DCD planteadas en 

el mapa curricular STEAM.  

Finalmente en concordancia con (Subsecretaría de Fundamentos Educativos, 2021) es 

recomendable hacer la evaluación de objetivos y habilidades en diferentes sesiones. Elegir 

qué evaluar y cómo, según los objetivos y metas propuestas. La evaluación cuenta 

principalmente con dos propósitos dentro de la educación: ayudar a los estudiantes mientras 

están aprendiendo y averiguar lo que han aprendido en un momento determinado. 

 El primero es un enfoque de evaluación formativa mientras que el segundo es un enfoque 

de evaluación sumativa. Ambos son importantes para determinar el avance hacia las metas 

educativas propuestas en los distintos programas. 

Figura 10. Evaluación Formativa y Sumativa. 

 

Fuente: Tomado de (Subsecretaría de Fundamentos Educativos, 2021). 
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CAPÍTULO VI 

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1. CONCLUSIONES 

El proceso de aplicación de la prueba de diagnóstico reveló una amplia variabilidad en el 

nivel de conocimiento de los estudiantes en la asignatura de electrónica general.  A través de 

este proceso, hemos podido evaluar el nivel de comprensión y familiaridad de los estudiantes 

con los conceptos fundamentales de la electrónica. Los resultados obtenidos revelan que la 

mayoría de los estudiantes, un 69,44%, obtuvieron calificaciones clasificadas como 

"Regular". Lo que sugiere la necesidad de intervenciones pedagógicas para fortalecer su 

comprensión y habilidades en electrónica. Sin embargo, también es importante destacar que 

un 30,56% de los estudiantes obtuvieron calificaciones clasificadas como "Buena", esto 

indica que un grupo significativo ya posee un conocimiento sólido en esta asignatura. Estos 

resultados brindan información clara para la planificación del currículo y la estrategia 

pedagógica a utilizar. Es crucial que el docente adapte su enfoque de enseñanza para atender 

tanto a los estudiantes que requieren apoyo adicional para mejorar su comprensión como a 

aquellos que ya tienen un buen dominio del tema. Además, esta evaluación inicial debe servir 

como una oportunidad para motivar a los estudiantes a mejorar sus habilidades en electrónica 

general. Se puede enfocar en el desarrollo de estrategias de aprendizaje efectivas, como la 

práctica constante, la resolución de problemas y la participación activa en el aula. El desafío 

será equilibrar las necesidades de ambos grupos y asegurar que todos los estudiantes tengan 

la oportunidad de mejorar sus habilidades en electrónica general a lo largo del curso. 

La elaboración de la estrategia didáctica basada en la metodología STEAM ha resultado en 

un enfoque pedagógico integral que busca no solo transmitir conocimientos en electrónica 

general, sino también promover el pensamiento crítico, la creatividad y la aplicación práctica 

de los conceptos, la inclusión de componentes artísticos y de diseño agrega una dimensión 

práctica y atractiva a la enseñanza, lo que se espera que motive a los estudiantes a participar 

de manera más activa en su aprendizaje. La implementación de esta estrategia en el aula 

puede representar un desafío, pero también una oportunidad para transformar la experiencia 

de aprendizaje de los estudiantes. Además, este enfoque STEAM puede preparar a los 

estudiantes para abordar problemas complejos en el campo de la Electrónica General y 
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desarrollar habilidades transferibles que serán valiosas en su futuro académico y profesional. 

En última instancia, se ha contribuido a la mejora de la enseñanza de la Electrónica General 

al proponer una estrategia didáctica basada en la metodología STEAM que tiene el potencial 

de enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y prepararlos mejor para 

enfrentar los desafíos tecnológicos del mundo actual. 

Este estudio respalda la idea de que la metodología STEAM tiene un impacto positivo en la 

enseñanza de Electrónica General para estudiantes de 1ro de bachillerato técnico. Los 

estudiantes que participaron en este enfoque didáctico mostraron un aumento en su interés, 

compromiso y comprensión de los conceptos electrónicos. Además, se observó una mejora 

en sus habilidades de resolución de problemas, pensamiento crítico y creatividad. Los 

resultados también indican que la metodología STEAM promueve un aprendizaje más activo 

y participativo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio proceso de 

aprendizaje. La integración de disciplinas STEAM, como la ciencia, la tecnología, la 

ingeniería, el arte y las matemáticas, enriqueció la experiencia educativa y demostró ser una 

forma efectiva de conectar conceptos abstractos con aplicaciones prácticas. Sin embargo, es 

importante destacar que la implementación exitosa de la metodología STEAM requiere un 

enfoque pedagógico sólido, recursos adecuados y una planificación cuidadosa. Los docentes 

desempeñan un papel fundamental en la facilitación de esta metodología, lo que subraya la 

importancia de la capacitación y el apoyo continuo para los educadores. 
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6.2. RECOMENDACIONES 

Establecer programas de apoyo personalizado para los estudiantes que obtuvieron 

calificaciones "Regular", estos programas pueden incluir clases de refuerzo, sesiones de 

tutoría individual o la provisión de recursos adicionales, como material de estudio 

complementario o actividades de práctica. 

Para garantizar el éxito de la metodología STEAM, es fundamental proporcionar a los 

docentes una capacitación sólida y un desarrollo profesional continuo. Los docentes deben 

estar bien versados en las disciplinas de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas 

que integra STEAM. Además, fomentar la colaboración entre docentes de diferentes áreas, 

esto puede lograrse mediante: proyectos colaborativos, diseñar proyectos que requieran la 

colaboración de varias disciplinas STEAM. 

Implementar un sistema de evaluación continua que permita medir tanto el conocimiento 

técnico como las habilidades STEAM adquiridas por los estudiantes. Esto implica: crear una 

variedad de métodos de evaluación que evalúen no solo el conocimiento teórico, sino 

también la aplicación práctica de los conceptos. 

Proporcionar retroalimentación constante a los estudiantes para guiarles hacia la mejora de 

su rendimiento y comprensión, buscando desarrollar habilidades para el pensamiento crítico 

y la creatividad entre los estudiantes, lo que permitirá al alumnado aplicar conocimientos en 

contextos del mundo real. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Consentimiento informado 
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Anexo 2.  Autorización para la realización de la investigación 
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Anexo 3. Evaluación de Contenidos 
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Anexo 4. Resultado de la evaluación Pre-Test  
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Anexo 5. Resultado de la evaluación Post-Test 
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Anexo 6. Propuestas Proyectos STEAM 
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