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RESUMEN

La presente investigacion refiere a la implementacion de una estrategia didéctica en funcion de
la metodologia STEAM que permite al estudiante dentro del proceso ensefianza-aprendizaje
asimilar adecuadamente los contenidos de la asignatura Electronica General. La metodologia de
investigacion es de tipo observacional, de indole descriptivo y de corte transversal a través del
desarrollo de una metodologia STEAM centrada y dirigida a la ensefianza de Electronica
General para los alumnos de Primero de bachillerato técnico de la figura profesional Electronica
de Consumo. La técnica aplicada fue una encuesta dirigida a 36 estudiantes y un cuestionario
de preguntas como instrumento, con la finalidad de determinar cudl es el nivel de conocimientos
de los estudiantes sobre los contenidos curriculares correspondientes al curso, la informacion
resultante serd procesada mediante el programa estadistico Excel. Los resultados mostrados
durante el proceso de aplicacion de la prueba de diagnodstico revelaron una amplia variabilidad
en el nivel de conocimiento de los estudiantes en la asignatura de Electronica General. A través
de este proceso, hemos podido evaluar el nivel de comprension y familiaridad de los estudiantes
con los conceptos fundamentales de la Electrénica. Dichos resultados sefialan que la mayoria de
los estudiantes, un 69,44%, obtuvieron calificaciones clasificadas como "Regular". Lo que
sugiere la necesidad de intervenciones pedagogicas para fortalecer su comprension y habilidades
en Electronica. 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 solido en esta asignatura.

Palabras clave: STEAM, Estrategia Didactica, Ensefianza, Electrénica.



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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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion refiere como tema de estudio la aplicacion de la metodologia
STEAM como estrategia didactica de ensefianza de Electronica General en estudiantes de 1ro
de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022. Dicha metodologia
por su preponderancia especifica, propicia la eliminacion de las barreras presentes en el sistema
de educacion tradicional en lo que respecta a la ensefianza de la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,

Arte y Matematicas.

Ademas, de promover un conocimiento integrado y contextualizado a la realidad del educando
a través de una ensefanza del tipo interdisciplinar. El aprendizaje bajo el enfoque STEAM
facilita la transicion hacia el desarrollo y consecucidn de los aprendizajes significativos de los
alumnos, buscando que la asimilacion de contendidos relacionados a la Electronica General a

nivel de bachillerato técnico sea sustancial.

Durante el proceso ensenanza-aprendizaje de Electronica General, los estudiantes no se
involucran activamente producto de la carente utilizacion de recursos tecnologicos que motiven
el desarrollo de nuevas competencias y por la naturaleza misma del curriculo educativo; que, al
ser cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de asimilar criterios y
conceptos fundamentales sobre Electronica General, lo cual ha provocado un desinterés

generalizado en ellos.

El principal aporte de la propuesta se centra en el desarrollo educativo del pais, ya que al
implementar la metodologia STEAM como estrategia didactica en la ensefianza de Electronica
General en los estudiantes de una forma articulada, en donde todas las partes involucradas en el
proceso educativo se adhieran, ademés de generar un impacto significativo en la institucion
educativa, involucrard activamente a la institucion con la comunidad y las familias de los

estudiantes.

Segun esto ultimo, se vislumbra un aporte social intrinseco con la elaboracion de esta
investigacion, en vista que durante el proceso que reune las diferentes actividades y proyectos
que se generen por medio del trabajo interdisciplinar, se desarrollard en los estudiantes

capacidades tales como: trabajar en equipo, la comunicacion oral y escrita, el pensamiento
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critico, 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 ahi lo importante y relevante de la implantacion de esta metodologia.

Dadas las caracteristicas del trabajo de investigacion se eligié un enfoque de tipo observacional,
con un disefio 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 realizé en una muestra
no probabilistica e intencional de un total de 36 estudiantes, el mismo que se dividi6 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 metodologia STEAM como estrategia didactica de ensefianza de Electronica
General en estudiantes de 1ro de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo
2021-2022, se buscé provocar de manera intencionada en el alumno procesos de investigacion
autonoma a pequeia escala para el aprendizaje de Electronica General dentro de un proceso

practico y de resolucion de problemas.

De esta manera los estudiantes fortalecieron el pensamiento critico, impulsaron sus habilidades
comunicativas lo cual a través de la experimentacion en primera persona facilité una mejora en
la retencion de los conceptos aprendidos a largo plazo y una creciente afinidad y apego por la

figura profesional.
El estudio organiza su presentacion en cuatro capitulos detallados a continuacion:

Capitulo I - La Situacion Problematica y el Problema de Investigacion, en este capitulo se
encuentra la situacion problematica relacionada con el tema, de la cual se deriva la formulacion
del problema y las preguntas cientificas, que brindan un punto de partida para la formulacion de

los objetivos de investigacion.

Capitulo IT - Marco Tedrico, en el capitulo se describen los antecedentes de la investigacion,
la fundamentacion tedrica de las variables de estudio. Ademas, cuenta con hipotesis general y

especifica de la investigacion; asi como las variables de estudio.
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Capitulo III - Diseiio Metodolégico, en este capitulo incluye el enfoque, tipo, disefio y nivel
de investigacion, ademas, la técnica y el instrumento de recoleccion de datos que se utilizo en
el objeto de estudio, como también, la poblacién y muestra, validacion del instrumento,

resultados y comprobacion de hipotesis.

Capitulo IV — Analisis de los Resultados, en este capitulo se muestran los resultados de la
aplicacion de la encuesta realizada a los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico, FIP
Electronica de Consumo de la UE “Carlos Cisneros”. Asi como se recopilan, procesan y

analizan estos datos informativos.

Capitulo V — Aplicacion de la Estrategia Didactica, en este capitulo se encuentra la aplicacion
de la estrategia didactica en la asignatura de Electronica General, asi también, la validacion de

la estrategia antes mencionada.

Capitulo VI — Conclusiones y Recomendaciones, se presentan las conclusiones de la
investigacion las cuales responden a los objetivos especificos y las recomendaciones a las

conclusiones respectivamente.

A continuacidn, se relaciona la bibliografia citada y consultada y; por ultimo, los anexos de los

instrumentos de recoleccion de datos utilizados.
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CAPITULO I
1. PROBLEMATIZACION

1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

El panorama educativo actual atraviesa una evidente e irrestricta transformacion, razon por la
cual se evidencian inconvenientes relacionados tanto a la ensefianza a cargo de los docentes,
como al aprendizaje por parte de los alumnos. En cuanto al personal docente, la gran mayoria
no estan inmersos en las nuevas metodologias educativas que aporten significativamente a la
formacion académica de sus dirigidos y propicien una transicion abordable hacia este nuevo

escenario.

Por otra parte, los estudiantes no se involucran activamente en el proceso de aprendizaje
producto de la carente utilizacion de recursos tecnologicos que motiven el desarrollo de nuevas
competencias. Sumado a ello y por la naturaleza misma del curriculo educativo; que, al ser
cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de asimilar criterios y conceptos
fundamentales sobre Electronica General lo cual ha provocado un desinterés generalizado en

ellos.

Ademas, teniendo en cuenta que los vertiginosos cambios en las distintas areas de ocupacion
del ser humano demandan que se formen personas competentes en el desarrollo de ciertas
habilidades para afrontar estos nuevos desafios, es pertinente adoptar metodologias que ayuden

a la consecucion eficiente de las mismas.

En la publicacion de (Celis & Gonzélez, 2021), se consideran los aportes de la metodologia
STEAM tanto a la interdisciplinariedad curricular como a las competencias docentes,
concluyendo que la metodologia STEAM permite la construccidon de un conocimiento integral,
complejo e interdisciplinar a través de metodologias activas que promueven el desarrollo del
pensamiento critico, creativo, reflexivo, l6gico y sobre todo el desarrollo de los procesos

COgnoscitivos.
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De esta manera, se entiende que la metodologia STEAM ha sido capaz de incorporar nuevas
perspectivas al modelo educativo tradicional siendo posible vislumbrar un cambio en los

procesos de ensefianza y aprendizaje desde el nivel inicial hasta la educacion superior.

En la publicacion de (Chaldi & Mantzanidou, 2021), se detalla un proceso de aprendizaje real,
con el fin de estudiar la robotica educativa para implicar a los alumnos en la educacién mediante
la metodologia STEAM utilizando inicialmente un robot programable. Consiguiendo que los
estudiantes desarrollen y dominen los conocimientos de programacion e informatica, el
pensamiento algoritmico utilizando robots educativos, también construyeron su vocabulario y

desarrollaron habilidades de comunicacion.

Por lo tanto, el valor de la educacion a través de metodologias como STEAM es innegable como
medio para desarrollar las habilidades y competencias basicas de los jovenes mejorando el
proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades comunicativas y resolviendo dificultades de

la vida real.

En el trabajo de investigacion de (Garcia & Raposo, 2023), se ahonda en los beneficios que
aporta el desarrollo de propuestas STEAM destinadas a jovenes de edades comprendidas entre
los 3 y los 16 afios, sefiala que, “Los docentes que aplican proyectos STEAM, presentan una
vision positiva del papel de este enfoque educativo, asi como de sus potencialidades y beneficios

en los procesos de ensefianza aprendizaje”.

En tal virtud, se puede apreciar que la aplicacion y ejecucion 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 practicas.

En el articulo de investigacion 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 tecnologia en actividades a las que nunca se habian enfrentado”.

En consecuencia, se consigue despertar en los jovenes el interés y la motivacion en aprender de
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una manera distinta, ayudados de la tecnologia y guiados por medio de metodologias

innovadoras como STEAM.

En el trabajo de investigacion de (Zufiga & Juca, 2020), se analiza las estrategias didacticas y
las caracteristicas en la educacion STEM/STEAM vy su impacto en el entorno educativo actual,
permitiendo concluir que las estrategias didacticas y las caracteristicas en la educacion
STEM/STEAM generan habilidades del siglo XXI, tornandose efectivas cuando el docente
disefia adecuadamente cada uno de sus elementos para su correcta implementacion. Por lo tanto,
esta metodologia STEAM permite al docente disefiar estrategias didacticas tomando en

consideracion los ambientes de aprendizaje, objetivos, contenidos y herramientas tecnoldgicas.

Bajo este contexto se busca provocar de manera intencionada en el estudiante procesos de
investigacion autdnoma a pequefia escala para el aprendizaje de Electronica General dentro de
un proceso practico, de disefio y de resolucion de problemas. De esta manera los estudiantes
fortalecen el pensamiento critico, impulsan sus habilidades comunicativas lo cual a través de la
experimentacion en primera persona les facilita una mejora en la retencion de los conceptos

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

1.2. JUSTIFICACION

La finalidad de la presente investigacion es conocer la trascendencia que tendra la metodologia
STEAM como estrategia didactica para la ensefianza de Electronica General en los estudiantes
de bachillerato técnico como parte de los criterios relacionados a “fortalecer y potenciar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el Sistema Educativo Nacional a través del incremento de
practicas innovadoras que integren la tecnologia para empoderar el aprendizaje, el conocimiento

y la participacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2017).

Es pertinente el abordaje de esta tematica porque facilita la transicion hacia el desarrollo y
consecucion de los aprendizajes significativos de los alumnos. Ademads, esta metodologia
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 mejorard tanto la

capacidad para la resolucion 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 pais, ya que al
implementar la metodologia STEAM como estrategia didactica en la ensefianza de Electronica
General en los estudiantes de bachillerato técnico de una forma articulada, en donde todas las
partes involucradas en el proceso educativo se adhieran, ademds de generar un impacto
significativo en la institucion educativa, involucrard a la institucion con la comunidad y las

familias de los estudiantes.

El presente trabajo de titulacion sera de gran utilidad para colegas docentes, teniendo en cuenta
que el docente es una figura clave en la dindmica que se establece entre la ensefanza y el
aprendizaje; ya que integra los contenidos cientificos, tecnologicos, pedagdgicos, estipulados

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

Los resultados finales que se obtengan producto del presente trabajo serviran como soporte para
futuras investigaciones que busquen el mejoramiento y aseguramiento de la calidad educativa
en el contexto local, nacional e internacional, ofreciendo alternativas utiles y practicas que

enriquezcan los procesos de aprendizaje.

1.3. PREGUNTAS CIENTIFICAS

e ,Cual es el grado de conocimiento que los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico
tienen acerca de la asignatura de Electronica General?

e ;De qué manera la implementacion de la estrategia didactica basada en la metodologia
STEAM contribuye al avance cognitivo de los estudiantes de Primero de Bachillerato
Técnico en el ambito de la asignatura de Electrénica General?

e ,Cual es el aporte de la metodologia STEAM como estrategia didactica en la ensefanza de

Electronica General en los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico?
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1.Objetivo General

Proponer la metodologia STEAM como estrategia didactica de ensefianza de Electronica
General en estudiantes de 1ro de bachillerato técnico de la U.E. “Carlos Cisneros”, periodo

2021-2022.

1.4.2. Objetivos Especificos

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

Primero de Bachillerato Técnico mediante la aplicacion de una prueba diagnostica.

Disefiar los componentes de la estrategia didactica en base a la metodologia STEAM para la

ensefianza de la asignatura de Electronica General.

Analizar el impacto de la metodologia STEAM como estrategia didactica en la ensefianza de la

asignatura de Electronica General en los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico.
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CAPITULO II
2. MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES
2.1.1. Internacional

La Metodologia STEM surgio en el afio 1990 en Estados Unidos fundamentada en la integracion
de varias ramas de conocimiento; ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas como una
modalidad de ensefianza capaz de cubrir con las necesidades que demandaba el inicio de una

revolucion digital, adoptando seriamente la educacion como una alternativa de progreso (Daz,

2019).

La introduccion de las artes en el modelo STEM se institucionalizé 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 pais. De esta manera, STEAM es un nuevo paso capaz de integrar arte,
ciencia y tecnologia. Esto no solo es un motor para la innovacion, sino que aun disciplinas
diferentes de forma natural, impulsa el pensamiento logico y facilita la asimilacion de los
conceptos cientificos a través de situaciones cotidianas, demostrando que tienen aplicaciones

reales fuera de la escuela.

En un primer trabajo de investigacion 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 iISTEM
projects”, presentan una revision sistematica de la literatura que se enfoca en proyectos
STEM/STEAM implementados en educacion secundaria, la revision se basa en estudios
empiricos que describen en detalle las propuestas integradas de esta indole, para lo cual
seleccionaron 25 estudios que cumplian con los criterios de inclusién para su analisis. Las

conclusiones principales de este documento sefialan que:
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o Los proyectos integrados de STEM/STEAM presentan gran potencial para incrementar
el interés y la motivacion de los estudiantes hacia las carreras de este tipo, ademas de mejorar
sus habilidades cognitivas y no cognitivas.

. No obstante, también se identificaron desafios para una implementacion exitosa, tales
como la limitacion de tiempo en el curriculo escolar, la falta de capacitacion docente adecuada
y la escasez de recursos financieros necesarios para su ejecucion.

o Asimismo, se destaco la importancia de la utilizacion de métodos pedagdgicos activos y
colaborativos para maximizar su efectividad. Sugiriendo la necesidad de investigaciones
adicionales que aborden la integracion efectiva de las disciplinas STEM/STEAM en el aula, asi

como la medicion 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 “Metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) aplicada a la optica geométrica de la asignatura de Fisica de 2° Bachillerato™
destaca que tras los resultados mas recientes del informe PISA los cuales han demostrado que

los estudiantes estan perdiendo interés en las materias de ciencias.

Como resultado, se han iniciado varias investigaciones para aumentar la motivacién de los
estudiantes hacia estas disciplinas. Siendo la propuesta de intervenciéon CTS (Ciencia, teologia
y sociedad), la que busca contextualizar los contenidos de las asignaturas para que los
estudiantes puedan ver su aplicacion directa en su entorno. Para el efecto, se utilizara el método
STEAM, el cual requiere que los estudiantes se involucren en su propio aprendizaje y sean

autonomos. Las conclusiones de este estudio son:

o Tras la introduccion de la metodologia STEAM en el presente estudio, se puede observar
que esta metodologia se adapta a las nuevas necesidades de los estudiantes al ser una
metodologia activa en la que los alumnos asumen un papel protagonista en su propio proceso
de aprendizaje, acercandose a las demandas del entorno laboral del siglo XXI.

o Para implementar con éxito estas metodologias, es fundamental seleccionar previamente
las herramientas adecuadas que sirvan como recursos, permitiendo a los alumnos un aprendizaje

autonomo e individualizado. Ademas, se requiere acompafar estas actividades con estrategias
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de acomodacion de conocimientos, las cuales se llevan a cabo en el entorno del aula (Saiz,

2019).

El articulo cientifico “Aporte de la metodologia STEAM en los procesos curriculares” de (Celis
& Gonzalez, 2021), presentado en la Revista Boletin REDIPE, tuvo como objetivo principal
“Realizar una revision sistematica de la literatura que permita la identificacion de los aportes de
la metodologia STEAM en los procesos curriculares.”, dentro de las conclusiones se manifiesta
que la metodologia STEAM permite la construccion de un conocimiento integral, complejo e
interdisciplinar a través de metodologias activas que promueven el desarrollo del pensamiento

critico, creativo, reflexivo, logico y sobre todo el desarrollo de los procesos cognoscitivos.

El articulo cientifico “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 Tecnoldgico Bolivariano, cuyo objetivo
general fue “Evidenciar la puesta en marcha exitosa de la educacion con enfoque STEAM en
algunas instituciones de distintas realidades educativas, aplicando el uso de las TIC y las
metodologias activas desde las ciencias y el arte como un enfoque integrador de aprendizaje

abierto y flexible para todo ambito educativo”.

Dentro de las conclusiones se evidencié “Una alta motivacion y mejor predisposicion para
aprender Matematica y Fisica; se logré una educacion significativa y amigable; implementar
entornos de aprendizaje inclusivos y cooperativos; despertar de la indagacion, el afan por saber
y aprender mas; se logré colocar al estudiante como el sujeto activo de su aprendizaje; el error

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

El articulo cientifico “Experiencias STEAM en América Latina como metodologias innovadoras
de educacion” de (Caplan & Segura, 2019) , presentado en el I Simposio Gordon Institute, tuvo
como objetivo principal “Utilizar experiencias dentro y fuera de la educacion formal como
estrategia de aprendizaje utilizando metodologias 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 ludica 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 temadticas similares. Por
ejemplo, los autores Barrera Barrera Manuel Fernando y Barzola Quintero Erick Ricardo (2022)
llevaron a cabo un estudio titulado "Educacion STEAM como metodologia para el proceso de
ensenianza-aprendizaje de la fisica en primero A de bachillerato, UE “César Davila Andrade"
para la Universidad Nacional de Educacion, en el cual evaluaron a los estudiantes en la
asignatura de fisica y detectaron dificultades en la asimilacion y aplicacién de conocimientos.
Ademas, observaron la presencia de una metodologia tradicional de ensenanza que no
aprovechaba las ventajas de las metodologias activas contemporaneas, como la metodologia

STEAM.

Tras implementar la metodologia STEAM en el contexto de la asignatura de fisica,
especificamente en el tema del Movimiento Rectilineo Uniforme, los autores concluyeron que
dicha metodologia demostrd ser efectiva al potenciar el proceso de ensenanza-aprendizaje y
estimular el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes. Estos resultados
sugieren que la implementacion de la metodologia STEAM puede ser beneficiosa en el &mbito
educativo, permitiendo una mayor participacion e involucramiento de los estudiantes en su
propio aprendizaje, asi como la aplicacion de conocimientos en situaciones practicas y la

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

Un segundo trabajo de Poveda Mora Maria Rosa (2020) “Metodologia STEAM para el
aprendizaje significativo de la asignatura matematicas. Programacion en bloques con Scratch”
Universidad de Guayaquil, (Tesis de Licenciatura) dicho proyecto busca entender la aportacion
de la metodologia STEAM al desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de
Matematicas en vista de los resultados que evidencian niveles bajos en la resolucion de problemas

matematicos.

Para el efecto se ha recopilado datos basados en un estudio desarrollado a los alumnos de noveno
de educacion basica del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” mediante la participacion activa

de los estudiantes al combinar diferentes elementos de la metodologia STEAM. Consistiendo
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de una investigacion guiada en la que podrian hacer preguntas reflexivas y aplicar lo aprendido
a través de una aplicacion en programacion de bloque con lenguaje Scratch con actividades para

mejorar conocimientos en matematicas y actividades introductorias a la robotica y la programacion

(Poveda, 2020).

El articulo cientifico “Las estrategias diddcticas y caracteristicas en la educacion STEM —
STEAM” de Zuiiiga Tinizaray Fanny y Juca Aulestia Marcelo presentado en la revista
Tecnologias educativas y estrategias didacticas, tuvo como objetivo examinar las estrategias
didacticas empleadas en entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo de habilidades
STEM — STEAM. Esta investigacion se llevd a cabo en el contexto universitario con los
estudiantes de las carreras de Informatica Educativa y Pedagogia de la Informatica de la

Universidad Nacional de Loja.

El instrumento utilizado fue disefiado considerando a los estudiantes y las estrategias didacticas
relevantes, abarcando multiples facetas que exploran las caracteristicas de cada una de estas
estrategias. Las estrategias didécticas contempladas incluyen el Aprendizaje Basado en
Problemas, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Indagacion, el
Aprendizaje Basado en el juego - Gamificacion y el Design Thinking. Como conclusion se
plantea que la confrontacion entre los conceptos ensefiados por los docentes y las experiencias en el
campo profesional brinda a los estudiantes herramientas analiticas y de razonamiento que seran
empleadas en la resolucion de futuros problemas. Esto implica abordar los aprendizajes desde la
practica, fortaleciendo los conocimientos con una retencion a largo plazo, y generando aprendizajes

de la mano de los conceptos teoricos y situaciones reales (Zuniga & Juca, 2016).
2.1.3. Regional

En el &mbito regional no se han hallado investigaciones que se enfoquen especificamente en el
tema de investigacion planteado, més sin embargo en el trabajo de Junta Andagana Fernando
Vladimir (2022) “Aplicacion de la industria 4.0 en los procesos de ensefianza en la carrera de
ingenieria industrial de la Universidad Tecnologica Indoamérica usando metodologia
STEAM.” (Tesis de Ingenieria). Universidad Tecnologica Indoamérica de Ambato, el autor del

estudio expone la implementacion de la industria 4.0 en los procesos educativos de la carrera de
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ingenieria industrial de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica a través de la metodologia
STEAM. El objetivo principal consiste en desarrollar y construir un robot educativo utilizando
esta metodologia que incorpore las caracteristicas distintivas de la industria 4.0. Mediante un
analisis exhaustivo de esta metodologia como una herramienta para promover las carreras
técnicas y el estudio de las ciencias exactas, se logré de manera exitosa la creacion del robot
educativo, el cual cuenta con un brazo manipulador y una plataforma moévil. Este enfoque
integra diversos campos de estudio, como la ciencia y la ingenieria, con el proposito 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 continuacion, se mencionan algunos ejemplos que guardan cierta

correspondencia con el tema abordado:

En su trabajo de titulacion los autores Flores Caiza Dennys Paul y Méndez Aldas Gustavo
Emiliano (2023) “El Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en las instituciones
educativas de Educacion Basica” concluyen que dicha propuesta educativa se desarrolldé con

base en la colaboracion de docentes del sector y en el andlisis de la investigacion bibliografica.

Esta investigacion reveld varios elementos agrupados en tres aspectos principales: plan de
innovacion, arquitectura y pedagogia. Estos elementos proporcionan informacion sobre la
metodologia utilizada, los recursos empleados por los docentes, y permiten comprender su

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

En el trabajo de Rodriguez Angamarca Yadira del Rocio (2023) “El modelo STEAM y la
creatividad en estudiantes del primer aiio de la escuela general bdsica “Mercedes Amelia
Guerrero”, durante el ano lectivo 2021-2022 " la autora concluye que el modelo STEAM se ha
evidenciado como un enfoque eficaz en la promocion del desarrollo de las habilidades creativas
y criticas en los estudiantes. Su relevancia se fundamenta en su capacidad de adaptacion,

permitiendo establecer conexiones beneficiosas con los contenidos curriculares.
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Asimismo, brinda al docente una amplia gama de recursos cientificos y tecnologicos ludicos
que estimulan las capacidades de razonamiento l6gico, memoria e ingenio de los nifios mediante

el juego (Rodriguez, 2023).
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2.2. FUNDAMENTACIONES
2.2.1. Fundamentacion Legal
La presente investigacion se fundamenta en:

La Constitucion Politica del Ecuador, Titulo II Derechos, Capitulo I, Seccidon Quinta, Art. 26.
La educacion es un derecho fundamental y una responsabilidad ineludible del Estado que abarca
toda la vida de las personas. Es considerada una prioridad en la politica publica y requiere una
inversion estatal significativa. Se entiende como un medio para garantizar la igualdad y la

inclusion social, asi como un requisito esencial para una vida plena y satisfactoria.

Tanto individuos, familias como la sociedad en su conjunto tienen el derecho y la obligacion de
participar activamente en el proceso educativo. Art. 27.- La educacién se enfocard en el ser
humano, asegurando su desarrollo integral, en concordancia con el respeto a los derechos
humanos, la preservacion del medio ambiente sostenible y la promocion de la democracia. Sera
una educacioén participativa, obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y diversa,
orientada hacia la calidad y la calidez. Fomentara la equidad de género, la justicia, la solidaridad
y la paz. Estimulara el pensamiento critico, el aprecio por el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, asi como el desarrollo de habilidades y capacidades para la creatividad

y el trabajo (Constitucion del Ecuador, 2008).

El Cédigo de la Nifiez y Adolescencia, Capitulo III Derechos relacionados con el desarrollo,
Art. 37. Derecho a la educacion Los menores y jovenes tienen el derecho fundamental de
acceder a una educacion de excelencia. La educacion publica se caracteriza por su caracter
secular en todos los niveles, y es obligatoria hasta la finalizacion del décimo afio de educacion
basica. Ademas, se garantiza la gratuidad de la educacion hasta el nivel de bachillerato o su

equivalente.

El Estado y los organismos competentes velaran por asegurar que los establecimientos
educativos brinden servicios con equidad, calidad y puntualidad. Asimismo, se garantizara el
derecho de los padres y madres a elegir la modalidad educativa que consideren mas adecuada

para sus hijos e hijas. (Codigo de la Nifiez y la Adolescencia, 2003)
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2.2.2. Fundamentacion Epistemologica

A nivel epistemologico la metodologia STEAM se sustenta en una perspectiva constructivista
del proceso de aprendizaje, la cual enfatiza la participacién activa del estudiante en la
construccion de su propio conocimiento. Esta metodologia se caracteriza por la integracion de
diversas disciplinas, como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas, con
el objetivo de fomentar un enfoque educativo interdisciplinario y holistico. Al combinar estos
campos del conocimiento, se busca potenciar la creatividad, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas en los estudiantes, promoviendo asi una comprension mas profunda y

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

La metodologia STEAM tiene un fundamento filos6fico que se basa en la idea de educar a los
estudiantes para resolver problemas tecnoldgicos mediante la combinacion de diferentes areas
del conocimiento. El enfoque STEAM es transdisciplinario, lo que significa que va més alla de
los limites de las disciplinas tradicionales. Esta metodologia se implementa en el aula siguiendo
una serie de procesos de creacion inspirados en el espiritu del movimiento (Santilldn-Aguirre

etal., 2019)
2.2.4. Fundamentacion Pedagogica

El enfoque STEAM no es simplemente un plan de estudios, sino mas bien una mentalidad de
aprendizaje basada en la auténtica integracion transversal de diversas disciplinas. Se fundamenta
en una integracion auténtica y no debe limitarse a una coleccidon de proyectos, sino mas bien

abordar el proceso de ensefianza 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 critico, habilidades que son cada vez mas vitales en un mundo en
constante cambio donde las tareas repetitivas son erosionadas por la tecnologia y la

externalizacion de servicios (Santillan-Aguirre et al., 2020).
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2.2.5. Fundamentacion Psicologica

La metodologia STEAM se fundamenta en diversos principios psicologicos que respaldan su

enfoque educativo:

o Aprendizaje activo y constructivismo: La metodologia STEAM se basa en la idea de que
los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando son activos en la construccion de su
propio conocimiento. El enfoque constructivista enfatiza el papel activo del estudiante en la
construccion de significados y la resolucion 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 metodologia STEAM incorpora el aprendizaje
experiencial, que se basa en la idea de que el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes

se involucran en experiencias practicas y significativas (Kolb, 1984).
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2.3.FUNDAMENTACION TEORICA

La presente investigacion se sustenta en las siguientes bases cientificas educativas:
2.3.1. STEAM.

De acuerdo con (Yakman, 2008) STEAM es una propuesta educativa que fusiona y fomenta la
interaccion de los fundamentos de las areas de conocimiento cientifico y técnico con las esferas
artisticas de manera interdisciplinaria y multidisciplinaria. En el afio 2008 se incluye el Arte por
primera vez utilizando el término STEAM, ya que se considera al arte un area muy importante

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

Anteriormente, se utilizaba el término STEM, que consiste en la metodologia fundamentada en
la integracién de la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, sin incluir el Arte. La
importancia de la insercion de esa quinta rama radica en el fomento al desarrollo de la
imaginacion, la capacidad critica, resolucion de problemas, comunicacion, colaboracion;
destrezas consideradas como piezas fundamentales en un modelo educativo de la ensenanza de

la ciencia (Yakman & Lee, 2012).

Los autores (Meza & Duarte, 2020) determinan que STEAM es un método de ensefianza que
busca proveer un mejor acceso a la informacion y fomentar la colaboracién para la construccion
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 tecnologia; lo cual, genera
innovacion y motivacion, ademas de desarrollar habilidades y competencias a partir de las
capacidades individuales de cada estudiante asociando el razonamiento logico con la

creatividad.

Seglin (Sevilla & Solano, 2020) STEAM tiene como propoésito 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 resolucion de

problemas, al tiempo que busca incrementar la motivacion de los estudiantes hacia la ciencia y
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la tecnologia. Esto se logra mediante la adaptacion de entornos educativos que generen
oportunidades de aprendizaje, disefiadas para ofrecer experiencias educativas que se ajusten a

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

En dicho contexto se puede afiadir que la metodologia STEAM materializa, tanto en un enfoque
tedrico como practico, la adquisicion 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 metodologia STEAM
emplea elementos educativos altamente distintivos, los cuales posibilitan el enfoque de los
proyectos escolares desde una Optica que fomenta el pensamiento critico. Estos elementos
pueden ser objeto de evaluacion y abarcan el disefio, la ejecucion y los logros obtenidos en el

proyecto STEAM.

2.3.1.1.La Educacion STEAM.

Con el transcurso del tiempo, la educacién ha ido cambiando a nivel mundial, poco a poco se
ha ido incorporando nuevos métodos de aprendizaje donde el docente deja de ser el tinico aporte
para la ensefnanza de los estudiantes. La llegada de la tecnologia ha sido la herramienta mediante

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

De igual manera, la tecnologia ha sido fundamental para el uso de la metodologia 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 metodologia STEAM es el aprendizaje como un proceso
continuo, activo y dinamico, el cual se construye a medida que los estudiantes interactiian con
la parte social y cultural. Los autores (Bonwell & James, 1991) exponen diferentes técnicas que
consideran utiles 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 mas adelante. Por tal motivo, los
alumnos necesitan estar dirigidos tanto en sus actividades y reflexiones como también en su

progreso y evolucion (Huber, s/f).

Otro aspecto relevante es la orientacion interactiva inherente a la metodologia STEAM.
Conforme (Saiz, 2019) ilustra, la metodologia STEAM representa un enfoque de aprendizaje
interactivo que convoca a los estudiantes a colaborar en conjunto, requiriendo la construccion
de conexiones entre competencias, destrezas y esfuerzo mediante el intercambio de
conocimientos, con el propodsito 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 interaccion entre personas, desde la perspectiva Pensar- Comparar -Compartir. El aspecto
motivacional es importante en el uso de la metodologia STEAM, ya que permite desarrollar el
interés, la curiosidad, satisfaccion intelectual, el sentido de logro, atendiendo tanto al desarrollo

cognitivo como afectivo de los estudiantes.

Asimismo, STEAM se nutre de diversas teorias educativas, tal como el Aprendizaje Basado en
Proyectos, denominado ABP por sus siglas, lo cual permite posicionar de manera nitida los

propositos de la metodologia STEAM en el proceso de aprendizaje (Doménech, 2019).

2.3.1.2.Componentes Caracteristicos de la Metodologia STEAM

En concordancia con (Santillin-Aguirre et al., 2019) los componentes caracteristicos mas

representativos de la metodologia STEAM son:
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Figura 1. Perfiles de Interés de la Educacion STEAM

1. Enfoque
4. Oportunidades y interdisciplinario
desafios digitales
... . ED'UC:ﬂC ION S,TEAM \ e 2. Habilidades sociales para
5, Capacidades integrales | (Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, matemahcasl resolver problemas
del equipo humano J

3. Estrategias creativas

Fuente: Tomado de (Santillan-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 analisis mediante investigacion.

2.3.1.3.Disciplinas del Conocimiento en la Educacion STEAM.

Ciencia: Brinda apertura y flexibilidad para realizar actividades que ayuden a los estudiantes a
aportar sus propias ideas, hacer preguntas, formular hipotesis y fortalecer el pensamiento

cientifico (Kelley & Knowles, 2016).

Tecnologia: Se le puede analizar de diferentes perspectivas como: desarrollador, usuario o
analista. Los programas STEAM pretenden conseguir que los alumnos entiendan cémo
funcionan las cosas y la forma en la que se puede mejorar el uso de las tecnologias, sin asociar

a la tecnologia tinicamente como la informadtica (Bybee, 2010).

Ingenieria: Hace referencia al proceso de investigacion, disefio, construccion; abordando
problemas relacionados a la ciencia, la tecnologia y las matematicas). La ingenieria busca la
soluciéon a problemas derivado de un disefio o la evaluacion de su funcionamiento (Kelley &

Knowles, 2016).

Matematicas: Se relaciona con la parte numérica, operaciones, calculos, los cuales buscan
generar conocimiento a partir de una fuente de informacion y ayudar a fomentar el razonamiento

logico y cuantitativo. (Yakman, 2008)

Artes: Esta disciplina estd relacionada con la creatividad e imaginaciéon de cada individuo,

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

2008).

2.3.1.4.Campos de Desarrollo de la Metodologia STEAM.

La metodologia STEAM muestra un desempeno 6ptimo en diversos campos de desarrollo, entre
ellos la robotica, el disefio y la programacion de aplicaciones, la comunicacion y produccion

audiovisual.

Robdtica: La robdtica es una disciplina educativa que se ha concebido para su aplicacion desde
edades tempranas, para acercar a la nifiez y juventud al mundo de la electronica 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 implementacion de los proyectos.

Disefio y programacion de aplicaciones: Este &mbito se orienta como una estrategia educativa
aplicable principalmente en los niveles de bachillerato y nivel superior, dado que se requiere un

conocimiento sustancial sobre lo6gica de programacion.

Comunicacion y producciones audiovisuales: Este campo se aborda de manera similar al
anterior, enfocandose en niveles educativos de bachillerato y nivel superior, en base a los

conocimientos y recursos disponibles de los alumnos.

Juegos: Este &mbito se concibe como una herramienta especialmente dirigida para la infancia.
Esta premisa se aplica tanto en la educacion inicial como en la preparatoria. La metodologia
STEAM en este contexto permite que el estudiante adquiera sus conocimientos de manera rapida

y efectiva.
2.3.1.5.Competencias y Dimensiones de la Metodologia STEAM.

La metodologia STEAM presenta ciertas competencias y dimensiones fundamentales que se

detallan a continuacion:
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Tabla 1. Competencias STEAM

COMPETENCIA

DIMENSION

Autonomia y Emprendimiento.
-Acometer y llevar adelante un proyecto o propdsito

por iniciativa propia.

Colaboracion y Comunicacion.
-Alcanzar metas y objetivos, resolver situaciones,
abordar problemas en grupo y compartir el

conocimiento.

Conocimiento y uso de la Tecnologia.

-Ser tecnoldgicamente cultos.

-Entender y explicar los productos tecnoldgicos y
saber utilizarlos, siendo conscientes de las

precauciones y consecuencias de su uso.

Creatividad e Innovacion.
-Resolver de forma original e imaginativa situaciones

o problemas en un contexto dado.

Diseiio y Fabricacion de Productos.
-Disefiar y construir objetos y aparatos sencillos con

una finalidad previa, planificando la construccion.

Pensamiento Critico.
-Interpretar, analizar y evaluar la veracidad de las

afirmaciones y la consistencia de los razonamientos.

-Aprender a aprender.
-Autonomia y desarrollo personal.

-Emprendimiento.

-Expresion y comunicacion.

-Trabajo colaborativo.

-Cultura tecnolégica.

-Uso de productos tecnoldgicos.

-Creatividad

-Innovacion.

-Diserfio.
-Fabricacion.

-Planificacion y gestion.

-Pensamiento légico.

-Pensamiento sistémico.
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Resolucion de Problemas. -Obtencion y tratamiento de la
-Identificar, analizar, comprender y resolver informacion.
situaciones problematicas en las que la estrategia de -Pensamiento computacional

solucidn no resulta obvia. -Proceso de resolucion de problemas.

Fuente: Adaptado de (Sanchez, 2019)

2.3.2. Ensefianza Aprendizaje

2.3.2.1.Asignatura Electronica General

Dentro del plan de estudios del bachillerato técnico, esta asignatura se encuentra enmarcada en
los mddulos transversales de la figura profesional de Electronica de Consumo. Estos mddulos
son abordados de manera conjunta con las materias de Electronica Digital e Instalaciones
Eléctricas Basicas; mediante un disefio curricular flexible y adaptable, permite ajustarlo segun

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

(MINEDUC, 2016)

2.3.2.1.1. Contenidos y Destrezas de la Asignatura Electronica General

En primer afio de bachillerato técnico, la asignatura de Electronica General se desarrolla y
enmarca dentro de los siguientes Hechos y Conceptos, ademas de las destrezas con criterio de

desarrollo a continuacidn detalladas:
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Tabla 2.

Contenidos y Destrezas de la Asignatura Electronica General

HECHOS Y CONCEPTOS

DESTREZAS

Fundamentos de Electrénica

-Fendmenos eléctricos y electromagnéticos.
Naturaleza de la electricidad. Principios
fisicos.

-Magnitudes eléctricas y electromagnéticas.
Unidades.

-Circuitos en Corriente Continua y Alterna.
-Aplicacion de leyes y teoremas en el
calculo basico de circuitos.
-Instrumentacion bdsica para medidas
eléctricas y electronicas (multimetro,
osciloscopio, analizador 16gico, puntas de
prueba, generador de funciones, entre
otros).

Semiconductores y Diodos

-Conductores, Aislantes y
Semiconductores.

-Tipos de Semiconductores.

-El Diodo.

-Rectificadores.

-Circuitos basicos (compuertas logicas).
Transistores

-El transistor (no polarizado y polarizado).
-Corrientes en el transistor y tipos.
-Configuracion, emisor, base y colector

comun.

-Amplificadores en cascada.

-Aplicar  los fendémenos eléctricos y
electromagnéticos en la elaboracion de circuitos
electronicos conforme normas técnicas y de

seguridad para equipos electronicos.

-Aplicar leyes y teoremas eléctricos fundamentales
realizando los calculos necesarios para el analisis de
circuitos eléctricos analogicos basicos en corrientes

continua y alterna.

-Realizar con precision y seguridad las medidas de

las magnitudes electronicas, analogicas
fundamentales, utilizando el instrumento y los

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

-Circuitos activos y pasivos.

Amplificadores Operacionales
-Amplificador operacional de propdsito
general.

-Funcionamiento para corriente continua.

-Revisar  circuitos  electronicos  analdgicos,
interpretando los esquemas de estos y describiendo

su funcionamiento.

-Manipular las herramientas utilizadas en las
operaciones de sustitucion de soldadura de
componentes en circuitos electronicos, asegurando

la calidad final de las intervenciones.

-Diagnosticar averias en circuitos electronicos
analogicos de aplicacion general, empleando
procedimientos sistematicos y normalizados en

funcidn de distintas consideraciones.
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-Funcionamiento en CA.

-Amplificadores inversor y no inversor con
amplificador operacional.

-Generadores de sefal con amplificador
operacional.

Optoacopladores

-Caracteristicas.

-Aplicaciones.

Montajes Basicos

-Circuitos electronicos de aplicacion.
-Amplificadores de audio.

-Circuitos de control de potencia.
-Aplicaciones con circuitos integrados
lineales.

-Equipos y receptores basicos de radio.
Sensores

-Introduccion y clasificacion.
-Aplicaciones de los sensores (temperatura,
presion y fuerza, caudal, desplazamiento,
nivel, velocidad).

-Instalacion y medidas de seguridad.
Diagndstico de Averias

-Procesos 'y técnicas asociados al
diagnostico de averias en circuitos
electronicos.

-Hardware y software utilizado en el

proceso de diagnostico de averias.

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

La Electréonica General se aplica en una amplia variedad de campos, especialmente en la
tecnologia y las ciencias como el control automatico, la robdtica, la instrumentacion entre otros.
A menudo se enfoca en la elaboracion de proyectos practicos que suplan problemas reales,
donde los estudiantes aprenden a disefar, analizar y construir circuitos electronicos,
permitiéndoles desarrollar su pensamiento critico, habilidades de resolucion de problemas y el
trabajo en equipo. La metodologia STEAM promueve el uso de diversas herramientas y recursos
que pueden ser aplicadas a la Electronica General, las herramientas que se usen dependeran del
contexto, de los objetivos de aprendizaje y recursos disponibles. A continuacidn, se mencionan

las herramientas que se pueden utilizar:

Kits de electrénica: proporcionan una variedad de componentes electronicos y una guia paso a

paso para aprender y experimentar con circuitos electronicos.

Figura 2. Arduino Starter Kit

ARDUINO

Fuente: Tomado de 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 electronicos en el contexto STEAM.

Figura 3. Arduino Sensor Kit

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

Software de simulacion: permiten a los estudiantes simular y probar circuitos electronicos
antes de construirlos fisicamente. Estas herramientas son utiles para aprender y depurar disefios

electronicos.
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Figura 4. Interfaz KiCad v5.1.10
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Elaborado por: Angel Nufiez.

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

electronicos de distinta indole.

Figura 5. Interfaz IDE Arduino v1.8.16

WIFIESP32 Arduino 1816 - 8 x

Elaborado por: Angel Nufiez.
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Software de disefio y modelado 3D: los estudiantes pueden crear disefios de componentes

electronicos, carcasas de dispositivos y estructuras para sus proyectos.

Figura 6. Interfaz Tinkercad
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Elaborado por: Angel Nuiez.

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

imprimir carcasas, soportes u otros componentes necesarios para sus proyectos electronicos.
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Figura 7. Impresora 3D Anycubic Kobra 2

://;’ ANYCURIC

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

Materiales de arte y manualidades: en la parte artistica de STEAM, se utilizan materiales
como papel, cartdon, pinturas, lapices de colores y otros recursos para la construccion de
maquetas fomentando la creatividad y la expresion artistica en proyectos relacionados con la

electronica.

48


https://www.anycubic.com/products/kobra-2

2.4. Sistema de Hipotesis

Hi: La metodologia STEAM como estrategia didactica incide de manera positiva en la
ensefanza de Electronica General en los estudiantes Primero de Bachillerato Técnico de la U.E.
“Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022.

Ho: La metodologia STEAM como estrategia didactica no incide de manera positiva en la
ensefanza de Electronica General en los estudiantes Primero de Bachillerato Técnico de la U.E.

“Carlos Cisneros”, periodo 2021-2022.
2.5.Variables de Investigacion
Variable Independiente: Metodologia STEAM.

Variable Dependiente: Ensenanza de Electronica General
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2.6.0peracionalizacion de Variables

2.6.1. Variable Independiente: Metodologia STEAM

Tabla 3. Operacionalizacion de la Variable Independiente
VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Metodologia Georgette Yakman (2008), sefiala Aprendizaje Aprendizaje Interdisciplinar Técnica:

STEAM que “STEAM es una metodologia Concepto Evaluacion de
educativa que integra y promueve los desempefo
principios de las areas de aprendizaje
cientifico-técnicas con las areas o o Encuesta

Aprendizaje Multidisciplinar.
artisticas de forma multidisciplinar Instrumento:
Concepto
interdisciplinar”. Rubricas
Cuestionario.

Elaborado por: Angel Nufiez.
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2.6.2. Variable Dependiente: Ensefianza de Electronica General.

Tabla 4. Operacionalizacion de la Variable Dependiente

VARIABLE

CONCEPTO

Ensenanza de
Electrénica

General

La ensefianza de Electronica 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 tedrico como
practico. Para ello y mediante ciertas
actividades especificas de aplicacion
para dicho médulo formativo, como
la: “Construccion de fuente de voltaje
regulable bipolar” potencia el trabajo
en equipo, pensamiento légico y

critico. (MINEDUC, 2016)

CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Teoria Fundamental Ensefianza Técnica:

sobre Electronica Electrénica General Encuesta
Cuestionario
Instrumento:

Recursos tecnologicos para Rubricas
la ensefianza de Electronica Lista de Cotejo.

General

Montaje Préctico de
Circuitos

Electronicos

Elaborado por: Angel Nufiez.
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CAPITULO III
3. DISENO METODOLOGICO

3.1.Enfoque de la Investigacion

La investigacion se llevo a cabo con un enfoque de tipo observacional, descriptivo,
transversal ya que la data recolectada de las variables investigadas posibilito la identificacion
de un contexto particular por medio de los conocimientos generados a través de la
implementacién de la metodologia STEAM como estrategia didactica de ensefianza de
Electronica General en estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico de la UE “Carlos

Cisneros”.

Como técnica se aplicd una encuesta dirigida a una poblacion 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 Investigacion
3.2.1. Segun el Propdsito

Segun el propdsito se clasifica como un estudio de naturaleza aplicada, dado que se basa en
enfoques y teorias de investigacion fundamental para abordar un problema concreto.
Especificamente, se utilizan métodos y conocimientos previos para abordar y resolver un
desafio existente, con el objetivo de implementar con éxito la metodologia STEAM dentro

de la ensenanza de Electronica General.
3.2.2. Segin el Nivel

Segun el nivel se presenta como un enfoque analitico, ya que en el proceso se definieron
variables de estudio y se formularon hipdtesis con el fin de realizar un analisis detenido y
riguroso. Se enmarca en un enfoque descriptivo, en el cual se llevo a cabo una detallada
exposicion y analisis de datos previos con el propdsito de identificar factores, caracteristicas
y niveles de aprendizaje relacionados con la asignatura de Electronica General en los

estudiantes del Primer Afo de Bachillerato Técnico de la FIP Electronica de Consumo.
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3.2.3. Segtn la Fuente

Segun la fuente se clasifica como bibliografica ya que involucra la recopilacion de
informacion relacionada con la problematica de estudio a partir de una variedad de fuentes
bibliograficas, tano digitales como documentales. El proposito principal de esta recopilacion

es enriquecer y ampliar la base de conocimientos en el contexto de la investigacion
3.2.4. Segun el Tiempo

Seglin el tiempo se caracteriza por ser de tipo transversal. Esto implica que se analizaron los
datos recopilados de las variables en un periodo de tiempo especifico con el proposito de

verificar la hipotesis planteada.

3.3. Disefio de la Investigacion

La investigacion se desarrolla mediante la seleccion de dos conjuntos de individuos: uno que
se considera cuasi experimental y esta expuesto a la accion de la variable independiente, y
otro que actua como grupo de control que no se ve afectado por esta variable. El proposito
del grupo de control es asegurar la validez interna de la variable independiente, es decir,
garantizar que los resultados de su aplicacion se interpreten de manera precisa y valedera.
En ambos grupos, se aplica un mismo instrumento de evaluacién antes y después de la
implementacion de la variable independiente con el fin de evaluar las consecuencias de dicha

intervencion (Boatto & Bono, 2015).

En este contexto el trabajo de estudio se clasifica como cuasi experimental ya que implica la
exposicion de los sujetos a una intervencion especifica, la observacion de sus respuestas y la
contrastacion de una hipotesis. Para ello se dividid en dos grupos de estudio: uno
experimental y otro de control, el grupo experimental fue sometido a una evaluacion tras la
disertacion de una clase normal, mientras que el grupo de control recibi6 una clase basada
en la metodologia STEAM y posteriormente la evaluacion que fue aplicada a ambos grupos

de manera idéntica, lo que permitié la comparacion de datos de manera objetiva.
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3.4.Métodos de la Investigacion

3.4.1. Método Cientifico

La aplicacion de este enfoque involucro la ejecucion de una serie de pasos en una secuencia
organizada y metodica. Estos pasos posibilitaron la identificacion de los eventos
previamente establecidos, su comparacion, la deteccion de problemas, la formulacion de una
hipdtesis, la realizacion de experimentos y, finalmente, el analisis de los datos. Todo ello se
llevé a cabo con el proposito de encontrar una solucion potencial a la problematica planteada

en el estudio.
3.4.2. Método Hipotético - Deductivo.

El método hipotético-deductivo se fundamenta en una hipotesis que puede originarse a partir
de principios o leyes tedricas existentes o surgir a partir de observaciones practicas.
Utilizando esta hipotesis como punto de partida y siguiendo un razonamiento deductivo
basado en reglas logicas, se llega a nuevas conclusiones y predicciones que pueden ser
sometidas a pruebas empiricas. La correspondencia entre estas conclusiones y predicciones
con los hechos cientificos observados permite verificar la validez de la hipotesis original, asi
como su conexion indirecta con los principios y leyes tedricas relacionadas de manera logica

(Hernandez et al., 2014).

Se optd por emplear el método hipotético-deductivo en esta investigacion, el cual consistid
en analizar la situacion de los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico,

especificamente de la FIP Electronica de Consumo de la U.E. “Carlos Cisneros”.

Este enfoque se basd en la hipdtesis inicial planteada y permitio derivar conclusiones
especificas que posteriormente fueron sometidas a pruebas experimentales. Es relevante
destacar que este método organiza el conocimiento cientifico de manera integral,

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

3.5. Nivel de Investigacion

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

una solucion inmediata a un problema especifico. Este problema se baso en los resultados

54



obtenidos previamente tras la aplicacion de la metodologia STEAM y su impacto en el
proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Electronica General en los estudiantes de
primer afio de Bachillerato Técnico de la FIP Electronica de Consumo en la UE “Carlos

Cisneros”, durante el afo lectivo comprendido entre 2021 y 2022.
3.6. Poblacion y Muestra
3.6.1. Poblacion

La poblacion de estudio la conformaron 36 estudiantes de 1RO “A” de Bachillerato Técnico
de la Figura Profesional Electronica de Consumo de la seccion vespertina de la Unidad

Educativa “Carlos Cisneros”.
3.6.2. Muestra

Para determinar la muestra se utiliz6 el método no probabilistico intencionado, considerando
que la poblacion es pequefia 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 Educacion con el fin de establecer relaciones entre las

variables.

3.7.Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de Datos

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

presente investigacion, se utilizaron las siguientes técnicas detalladas a continuacion:

Encuesta: Se llevo a cabo la recopilacion de datos a través de la aplicacion de un
cuestionario, el cual se utilizé para identificar las preferencias de los estudiantes. Los datos
fueron obtenidos tras la administracion de un banco de preguntas estandarizadas a los

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

Cuestionario: Para recopilar la informacion, se emple6 una evaluacion de rendimiento
académico en la asignatura de Electronica General. Dicha evaluacion se administré tanto al
grupo cuasi experimental como al grupo de control, con el propdsito de llevar a cabo la

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

Para el andlisis de datos y la evaluacion de la hipotesis, se empled la técnica estadistica de
Pre-Test y Post-Test. Esta técnica se utiliza para estimar los valores de una poblacion a partir
de los datos recopilados de una muestra y, al mismo tiempo, para comparar dos medidas.
Esta comparacion se efecttia al analizar dos grupos en relacion con una variable especifica.
Posteriormente, se procedio a la tabulacion de los datos y a la presentacion de los resultados

mediante graficos.

Estos resultados fueron esenciales para verificar la hipotesis planteada y permitieron derivar
conclusiones y recomendaciones, las cuales sirvieron como base para la formulacion de la

propuesta y la identificacion de posibles soluciones en el marco de esta investigacion.
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CAPITULO IV

4. EXPOSICION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Como parte del desarrollo de este capitulo se presentan los hallazgos obtenidos a partir de la
encuesta aplicada a los estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico de la FIP Electronica
de Consumo de la UE “Carlos Cisneros”. La encuesta constd de seis preguntas, que
incluyeron cinco cuestionamientos tedricos y una pregunta de caracter practico. La
representacion de los resultados de la encuesta se llevo a cabo utilizando el software Excel,
lo que permiti6 la creacion de graficos, tablas estadisticas y el analisis individual de cada

pregunta.

Estos resultados sirvieron de base para respaldar la formulacion de la propuesta
metodoldgica, que implica el desarrollo de un instrumento educativo que abarca los temas
correspondientes a un bloque de contenidos de la asignatura de Electronica General para el
primer afio de Bachillerato Técnico, siguiendo las directrices y lineamientos establecidos por

el Ministerio de Educacion
4.1.Resultado de la Encuesta Aplicada a los Estudiantes

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

utilizada para la recopilacion de datos, se elabord y puso en practica el siguiente plan:

o Socializacion de la intervencion pedagogica a las autoridades del plantel educativo.

. Introduccion y obtencion del consentimiento informado de los tutores legales de los
estudiantes.

. Creacion y validacion de los cuestionarios utilizados para recopilar informacion.

. Implementacion de los cuestionarios de acuerdo con el proceso establecido.

. Socializacion de la intervencion pedagogica a los estudiantes inmersos en la
investigacion.

J Ejecucion de la metodologia STEAM con las guias de desarrollo correspondientes.
. Seleccion de los procedimientos para analizar e interpretar los resultados obtenidos.
. Evaluacion de los resultados estadisticos con el fin de identificar patrones o

relaciones clave segun los objetivos e hipotesis planteados.
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4.2.Interpretacion y Valoracion de Resultados.

Tabla 5. Nivel de Conocimientos Pre-Test Evaluacion Diagnostica

Nivel Pre-

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

Elaborado por: Angel Nufez.

Grifico 1. Nivel de Conocimientos Pre-Test Evaluacion Diagndstica

Porcentaje

m Bueno ™ Regular

Elaborado por: Angel Nuiez.

Analisis: Luego la aplicacion del instrumento evaluacion 36 estudiantes pertenecientes al
paralelo “A” de Primer Afio de Bachillerato Técnico en la asignatura de Electronica General,
se concluye que el 69,44 % al tener una nota regular estan proximos a alcanzar los
aprendizajes y el 30,56 % al tener una respuesta buena, alcanzarian los aprendizajes
requeridos, y. Con estos datos se puede definir que 25 de 36 estudiantes presentan un

promedio inferior a 7 puntos sobre 10.
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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 Nufiez.

Analisis: La respuesta de nivel de conocimiento alcanzado mediante el Pre-Test mostrd un

conocimiento entre bueno y regular y denot6 ademas que los valores porcentuales entre

hombres y mujeres fue casi similar entre la categoria 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 Nufiez.
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Grafico 2. Nivel de Conocimientos Post-Test

Porcentaje

11,11%

63.89%

m Excelente ®Muy Bueno ®Bueno ® Regular

Elaborado por: Angel Nuiez.
Analisis: Luego de la aplicacion de la clase con metodologia STEAM se encontrd que el

Post-Test de los 36 estudiantes pertenecientes a un paralelo “A” de Primer Afio de
Bachillerato Técnico en la asignatura de Electronica General, mostré que el 22,22 %
obtuvieron una respuesta regular y estuvieron proximos a alcanzar los aprendizajes, el 63,89
% obtuvieron una nota buena y alcanzarian los aprendizajes requeridos, el 11,11%
obtuvieron una respuesta de muy bueno y dominarian los aprendizajes requeridos y 2,78 %

al tener una respuesta excelente, superarian 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 Nuiez.
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Analisis: De igual forma en el caso de la relacion de nivel de conocimiento por sexo, se
denota un incremento en el nimero 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 Hipétesis

a) Planteamiento de la Hipdtesis

Ho= No existen diferencias significativas entre el nivel de conocimiento antes y después de
la aplicacion de la metodologia STEAM como estrategia didactica de ensefianza de

Electronica General.

b) Especificacion del nivel de significancia y determinacion del Estadistico de Prueba

IC=95%

Error= 5%

¢) Decision

Si p< 0,05 rechaza Ho

d) Prueba estadistica

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 Nuiiez.
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Tabla 10. Prueba Chi Cuadrado

Nivel Post-Test

Nivel Pre-Test Bueno Malo
Bueno 29x21 16,91 21x7 4,08
u = =
36 ’ 36 ’
29x15 15x7
Malo =12 =291
36 08 36 ’

Elaborado por: Angel Nufiez.

e) Calculo de Chi Cuadrado

(fo — fe)?

X2caicutado = ZT

, _ (21-16,91)? s (0 — 4,08)2 s (8 — 12,08)2 . (7 — 2,91)2
X“calculado = 16,91 4,08 12,08 291
chalculado = 12,140

e) Chi Critico

x= 0,05

n = (# filas — 1)x(# columnas — 1)
n=Q2-Dx2-1=1

X2critico = X2 M; X

X2critico = X2 1;0,05

X2critico = 3,841

chalculado > chritico - 12:140 > 3'841

g) Conclusion: El valor de ¥2,.,icu1ad0 fU€ mayor que Y2 .,itico pOr tanto se concluye que
existen diferencias significativas entre el nivel de conocimiento antes y después de la
aplicacion de la metodologia STEAM como estrategia didactica de ensefianza de Electronica
General. Por tanto, el impacto de la metodologia STEAM disefiada incrementd de forma

significativa el aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO V
5. PROPUESTA ALTERNATIVA
5.1.Titulo
La metodologia STEAM como estrategia didactica para la ensefianza de Electroénica General
5.2. Objetivo.

Elaborar una guia didactica, que adopte la metodologia STEAM para la ensefianza de
Electronica General en los estudiantes de Primer afio de Bachillerato Técnico, FIP

Electronica de Consumo de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”.
5.3.Dirigido

Estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico, FIP Electronica de Consumo
5.4. Asignatura

Electrénica General

5.5. Introduccion

Durante el proceso ensefianza-aprendizaje de Electronica General, los estudiantes no se
involucran activamente producto de la carente utilizacion de recursos tecnologicos que
motiven el desarrollo de nuevas competencias y por la naturaleza misma del curriculo
educativo; que, al ser cerrado y poco flexible, genera que el alumnado no sea capaz de
asimilar criterios y conceptos fundamentales sobre Electronica General, lo cual ha

provocado un desinterés generalizado en ellos.

Bajo este contexto, se presenta una “Guia para el docente”, para la FIP Electronica de
Consumo como propuesta, con la finalidad que sea utilizado para aplicar la metodologia
STEAM en la ensefanza de los contenidos de la asignatura Electronica General. De este
modo, se plantea el disefio de esta metodologia innovadora que contenga un bloque de
contenidos correspondientes a una unidad del enunciado general del curriculo de la figura

profesional provisto por el ministerio de educacion, dentro de estos contenidos se presenta
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el criterio de evaluacion, asi como las destrezas con criterio de desempefo, presentan
imagenes y ejemplos de aplicacion, asi 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, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas pudieren haber establecido, incorporando en sus dinamicas todas
las areas del plan de estudios, estableciendo conexiones significativas con el entorno real a

través de experiencias educativas puntuales y pertinentes para los educandos.

La metodologia STEAM implica el refuerzo de enfoques interdisciplinarios y el
reconocimiento de la importancia de la ensefianza de las ciencias y las matematicas. Ademas,
promueve el fortalecimiento de procesos de disefio y resolucion de problemas mediante la
ingenieria, 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 fendmenos naturales, incluyendo sus causas, efectos y
comportamientos, etc. Fortalecen el pensamiento cientifico y aportan una base metodolégica

como lo es el método cientifico.

Tecnologia. (UNESCO, 1983) en su definicion de tecnologia, la describe como un conjunto
de dispositivos, habilidades y conocimientos (techné) empleados por las personas para llevar
a cabo creaciones. Esta definicion de amplio alcance permite comprender que la tecnologia
no se limita exclusivamente a dispositivos electronicos o digitales, sino que abarca un amplio

espectro de aplicaciones y conocimientos.

Ingenieria. La ingenieria, en lugar de ser una asignatura especifica, alude al procedimiento

de indagacion, concepcidn, construccion 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 desempefian un papel esencial en la educacion, contribuyendo al desarrollo
de individuos con habilidades creativas e innovadoras. Esto facilita una vision integral que
capacita para abordar desafios y problemas de manera mas completa. A través de esta
perspectiva triple, se estimulan en los estudiantes tanto el andlisis cualitativo como las

destrezas comunicativas.

Matematicas. Las matematicas engloban una disciplina que se enfoca en el estudio de
numeros, relaciones simbdlicas y la identificacion de patrones. Este campo abarca diversas
ramas como la aritmética, el algebra, la geometria, la trigonometria, el calculo, las
proporciones, las mediciones, la estadistica, la probabilidad, asi como el andlisis e

interpretacion de datos.

Las matematicas desempefian un papel fundamental al promover la capacidad de abstraccion

en los estudiantes y contribuir al desarrollo del razonamiento 16gico y cuantitativo.
5.7.Metodologia Aplicada.

Esta metodologia 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 solucion de problemas
- La creatividad
- Laindagacion

- La colaboracion
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Integrado con metodologias activas y técnicas como; el Aprendizaje Cooperativo, la
Gamificacion, 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
contraposicion a los enfoques competitivos e individualistas, promueve la colaboracion en
grupo como una estrategia para mejorar el aprendizaje de cada individuo y el de sus

companeros.

En este modelo, se persigue un doble proposito: adquirir los conocimientos y objetivos
establecidos en la tarea asignada y garantizar que todos los miembros del grupo alcancen

dicho objetivo.
5.7.2. Gamificacion

La gamificacion segin (Zichermann & Cunningham, 2011), consiste en la aplicacién de
principios y elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son inherentemente
juegos, con el proposito de aumentar el atractivo, la motivacion y el interés de un producto,
servicio o aplicacion. En el ambito educativo, la gamificacion se estd empleando tanto como
un recurso de ensefianza en diversas areas y asignaturas, asi como para fomentar actitudes

colaborativas y el estudio independiente.

En realidad, no debe ser considerada simplemente como un procedimiento institucional, sino
mas bien como parte integral de un proyecto pedagdgico contextualizado, con un significado

profundo y que transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje.
5.7.3. Flipped Classroom

Para (Aguilera Ruiz et al., 2017) la metodologia Flipped Classroom es inherentemente
innovadora ya que cuestiona el sistema educativo convencional al proponer una inversion en
la forma en que se solian 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.

66



Luego, en el aula, realizan tareas, interactiian y participan en actividades mas colaborativas,
como el andlisis de ideas, debates y trabajo en grupo, todo ello respaldado de manera

significativa por las nuevas tecnologias y con la guia 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 utilizacién de problemas como punto de partida para la
adquisicion y consolidaciéon de nuevos conocimientos. Destacan sus caracteristicas

fundamentales:

- El aprendizaje se centra en el estudiante.

- El aprendizaje se genera mediante pequefios grupos pequenios de estudiantes

- Los docentes son guias y/o facilitadores.

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

problemas.
5.8.Beneficios de 1a Metodologia STEAM.

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

promover la tendencia STEAM a nivel global.

El objetivo comun es facilitar un mejor entendimiento y empoderamiento de los estudiantes,
lo cual puede variar segun el contexto, la implementacion de cada organizacion, 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 -La creatividad.
-Interdisciplinarios -Las habilidades de pensamiento critico.
-Flexibles -La curiosidad.
-Relevantes para los estudiantes -Un cambio de actitud de cara al aprendizaje.
-Inclusivos -Las habilidades de colaboracion.
-Practicos -La confianza.
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-Participativos -La colaboracion.

-Divertidos

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

Los proyectos teorico-practicos se desarrollan mediante el aprendizaje cooperativo, el
aprendizaje basado en proyectos y flipped classroom. Los tiempos de ejecucidon estan
disefiado para ser trabajados por semanas, en las cuales los docentes recibirdn los avances

recurrentes de los trabajos.
5.9.Equipos Cooperativos.

Para la formacion de los equipos cooperativos se requiere un minimo 2 y un maximo de 4
personas, para la distribucion 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 ninglin acceso a conectividad.

En el caso que ciertos equipos cooperativos no cuenten con conectividad alguna, el docente
elaborard una ficha pedagogica como apoyo en algunas actividades que requieren investigar

o averiguar sobre algun tema (MINEDUC, 2016).
5.9.1. Roles.

Para este aparatado segun la (Subsecretaria de Fundamentos Educativos, 2021) cada

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

Lider del proyecto: Es quien encabeza el proyecto, revisa fechas de entrega, fomenta la
realimentacion y reflexiones sobre el trabajo realizado, presenta los avances, revisa
pendientes, apoya los demas roles, distribuye el trabajo de acuerdo con las habilidades de

los demas y tiene responsabilidad en todos los demas campos de ejecucion del proyecto.

Disefiador y creativo: Es quien se encarga de crear y disefiar los prototipos en 2D o 3D,
tendra la capacidad de plasmar las ideas de los demads y las suyas, convirtiéndolas en un

producto tangible. Ayuda a resolver problemas cualitativos.
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Operador de calculos: Es quien desarrolla los procesos logicos-matematicos, realizar
operaciones matematicas, entender fenémenos cientificos. Ayuda a resolver problemas

cuantitativos.

Buscador: Es quien busca e identifica toda la informacion valida y correcta de diferentes
fuentes o recursos. Se encarga de consultar e investigar sobre el tema que le asignen. Ayuda

a brindar y discriminar informacion 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 duracion del proyecto, cada semana los estudiantes deberan enviar los avances de
las actividades, de manera virtual o fisica segun las particularidades del estudiante y criterio

del docente.
5.13. Rubrica de Evaluacion.

El objetivo de la rubrica de evaluacion es asociar las DCD (destrezas con criterios de
desempefio) a los componentes de estudio, estableciéndose de tal forma, que, sometidos a
una graduacion, permitan comprobar el nivel de desarrollo de las tematicas planteadas

(Subsecretaria de Fundamentos Educativos, 2021).

Para la evaluacion del proyecto se presentan dos rubricas, las cuales guardan dependencia
mutua. La primera rubrica indica la escala de desempenio del estudiante durante la

realizacion, ejecucion y entrega final del proyecto interdisciplinar (MINEDUC, 2016).
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Figura 8. Escala de Desempeifio del Estudiante

Da cuenta de

Muy
superior

El desemperio del estudiante demuestra apropiacion y desarrollo
de los temas estudiados en relacion con el indicador de evalua-
cion de manera muy superior a lo esperado.

Superior

El desempefio del estudiante demuestra apropiacién y desarro-
llo de los temas de estudio en su totalidad en relacion con el
indicador de evaluacion.

Medio

El desempefio del estudiante demuestra una apropiacion y de-
sarrollo aceptable, aunque se evidencian algunas falencias en
los temas de estudio con relacién al indicador de evaluacion.

Bajo

El desempefio del estudiante demuestra falencias y vacios en la
apropiacion y desarrollo de las tematicas estudiadas en relacion
al indicador de evaluacién.

Fuente: Tomado de (MINEDUC, 2016)

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

de evaluacion y el nivel de desempefio del estudiante en cada uno de los componentes

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

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

rubrica que tiene que ver con el desempeio en el proyecto.
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Componentes y Destrezas

Aspectos Formativos

Figura 9. Rubrica de Evaluacion Extendida

Aspectos a evaluar

Indicadores de evaluacion

Comprende el proceso de adquisicion de los
fotones para su absorcién y su transformacion
a energia eléctrica en los componentes de la
energia solar.

Nivel
de desempeno

it

Consulta y analiza la informacion obtenida
de distintas fuentes, extrayéndola de mane-
ra rigurosa y confiable en relacion al estudio
de dispositivos electrénicos con aplicaciones
reales como las celdas solares.

Plantea y construye planos y maquetas simu-
lando un sistema de energia solar basado en
los procesos de las energias renovables.

Selecciona y evalla los recursos mas adecuados
para el disefio y la documentacién del proyecto.

2
=
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Co-evaluacion

Autoevaluacion

Realiza calculos basicos de adicion y producto
entre funciones reales determinando los resul-
tados como viables o no en la proyeccién y pla-
neacion del proceso de creacion en relacién al
proyecto de las energias renovables.

Es respetuoso con su area de trabajo, materia-
les, su proceso y el de sus comparieros.

Demuestra compromiso y puntualidad en la
realizacion y entrega del proyecto.

Durante el desarrollo y presentacion del pro-
yecto intervienen todos los miembros del grupo
participando activamente y en igual medida.

Acepta y considera las opiniones del resto del
grupo con respeto y tolerancia.

Es responsable y comprometido con su labor
asignada dentro del proyecto valorando espe-
cificamente el esfuerzo individual y colectivo.

Forma parte activa de las dindmicas estable-
cidas por el grupo generando propuestas que
mejoran el aprendizaje cooperativo.

Analizo la informacion obtenida de fuentes
consultadas extrayéndola de manera rigurosa
y ordenandola sistematicamente.

Realizo valoraciones y emito juicios en relacion
al tema de estudio de forma respetuosa y perti-
nente de manera que aportan al desarrollo del
proyecto.

Participo activamente en la exposicion del pro-
yecto presentando los principales hallazgos de
manera clara, rigurosa y coherente.

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

el mapa curricular STEAM.

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

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

qué evaluar y coémo, segiin los objetivos y metas propuestas. La evaluacién cuenta

principalmente con dos propdsitos dentro de la educacion: ayudar a los estudiantes mientras

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

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

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

educativas propuestas en los distintos programas.

Figura 10. Evaluacion Formativa y Sumativa.

Practicas clave an la evaluacion formativa

Practicas clave en la evaluacidn sumativa

Los estudiantes manifiestan su comprension y
habilidades por medic de preguntas abiertas vy
centradas en las personas.

Los estudiantes se involucran en tareas
especificas como herramientas de
avaliacion

Los estudiantes comprenden los chjetivos de las
actividades y gue se espera como un trabajo de
buena calidad.

Ccurre en momentos especificos cuando
el avance necesita ser reportado, no como
parte normal del ciclo educativo.

los estudiantes reciben retroalimentacion para
mejorar, evitando hacer comparacioneas con
otros companeros.

Se relaciona a objetivos mas generalas de
aprendizaje que particulares.

Los estudiantes participan en la evaluacicon
identificando sus dreas de oportunidad.

Incluye el logro de los estudiantes en
general comparado con un mismo criterio
de calificacion.

Se fomenta la reflexion entre los estudiantes y el
facilitador por medio del didlogo.

Se requieren medidas para asegurar la
confiabilidad.

Se utiliza esta informacian para modificar la
ensenanza.

Las oportunidades para la autocevaluacion
son limitadas.

Fuente: Tomado de (Subsecretaria de Fundamentos Educativos, 2021).
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. CONCLUSIONES

El proceso de aplicacion de la prueba de diagndstico reveld una amplia variabilidad en el
nivel de conocimiento de los estudiantes en la asignatura de electronica general. A través de
este proceso, hemos podido evaluar el nivel de comprension y familiaridad de los estudiantes
con los conceptos fundamentales de la electronica. Los resultados obtenidos revelan que la
mayoria de los estudiantes, un 69,44%, obtuvieron calificaciones clasificadas como
"Regular". Lo que sugiere la necesidad de intervenciones pedagdgicas para fortalecer su
comprension y habilidades en electronica. 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 sélido en esta asignatura. Estos
resultados brindan informacién clara para la planificacion del curriculo y la estrategia
pedagogica a utilizar. Es crucial que el docente adapte su enfoque de ensefianza para atender
tanto a los estudiantes que requieren apoyo adicional para mejorar su comprension como a
aquellos que ya tienen un buen dominio del tema. Ademas, esta evaluacion inicial debe servir
como una oportunidad para motivar a los estudiantes a mejorar sus habilidades en electronica
general. Se puede enfocar en el desarrollo de estrategias de aprendizaje efectivas, como la
practica constante, la resolucion de problemas y la participacion activa en el aula. El desafio
sera equilibrar las necesidades de ambos grupos y asegurar que todos los estudiantes tengan

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

La elaboracion de la estrategia didactica basada en la metodologia STEAM ha resultado en
un enfoque pedagogico integral que busca no solo transmitir conocimientos en electronica
general, sino también promover el pensamiento critico, la creatividad y la aplicacion practica
de los conceptos, la inclusion de componentes artisticos y de diseflo agrega una dimension
practica y atractiva a la ensefanza, lo que se espera que motive a los estudiantes a participar
de manera mas activa en su aprendizaje. La implementacion de esta estrategia en el aula
puede representar un desafio, pero también una oportunidad para transformar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes. Ademads, este enfoque STEAM puede preparar a los

estudiantes para abordar problemas complejos en el campo de la Electronica General y
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desarrollar habilidades transferibles que seran valiosas en su futuro académico y profesional.
En ultima instancia, se ha contribuido a la mejora de la ensenanza de la Electronica General
al proponer una estrategia didactica basada en la metodologia STEAM que tiene el potencial
de enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y prepararlos mejor para

enfrentar los desafios tecnoldgicos del mundo actual.

Este estudio respalda la idea de que la metodologia STEAM tiene un impacto positivo en la
ensefianza de Electronica General para estudiantes de 1ro de bachillerato técnico. Los
estudiantes que participaron en este enfoque didactico mostraron un aumento en su interés,
compromiso y comprension de los conceptos electronicos. Ademas, se observo una mejora
en sus habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico y creatividad. Los
resultados también indican que la metodologia STEAM promueve un aprendizaje mas activo
y participativo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio proceso de
aprendizaje. La integracion de disciplinas STEAM, como la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matematicas, enriquecio la experiencia educativa y demostro ser una
forma efectiva de conectar conceptos abstractos con aplicaciones practicas. Sin embargo, es
importante destacar que la implementacion exitosa de la metodologia STEAM requiere un
enfoque pedagogico solido, recursos adecuados y una planificacion cuidadosa. Los docentes
desempenan un papel fundamental en la facilitacion de esta metodologia, lo que subraya la

importancia de la capacitacion 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
tutoria individual o la provision de recursos adicionales, como material de estudio

complementario o actividades de practica.

Para garantizar el éxito de la metodologia STEAM, es fundamental proporcionar a los
docentes una capacitacion solida y un desarrollo profesional continuo. Los docentes deben
estar bien versados en las disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas
que integra STEAM. Ademas, fomentar la colaboracion entre docentes de diferentes areas,
esto puede lograrse mediante: proyectos colaborativos, disefiar proyectos que requieran la

colaboracion de varias disciplinas STEAM.

Implementar un sistema de evaluacion continua que permita medir tanto el conocimiento
técnico como las habilidades STEAM adquiridas por los estudiantes. Esto implica: crear una
variedad de métodos de evaluacién que evaluen no solo el conocimiento teodrico, sino

también la aplicacion practica de los conceptos.

Proporcionar retroalimentacion constante a los estudiantes para guiarles hacia la mejora de
su rendimiento y comprension, buscando desarrollar habilidades para el pensamiento critico
y la creatividad entre los estudiantes, lo que permitira al alumnado aplicar conocimientos en

contextos del mundo real.
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ANEXOS

Anexo 1. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

UNIDAD DE POSGRADO

ACUERDOQ DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA OTROS INTEGRANTES DEL
SISTEMA EDUCATIVO

Riobamba, 26 de mayo del 2022

Yo, Angel Javier Nufiez Urquizo, INVESTIGADOR FPRINCIPAL del estudio titulado:
METODOLOGIA STEAM COMO ESTRATEGIA DIDACTICA DE ENSENANZA DE
ELECTRONICA GENERAL EN ESTUDIANTES DE 1RO DE BACHILLERATO TECNICO
DE LA U.E. “CARLOS CISNEROS”, PERIODO 2021-2022, ponge en su conocimiento el
desarrollo de la investigacion que a continuacién se menciona. Por favor lea atentamente este acuerdo

de consentimiento antes de tomar una decisién sobre su participacion ¢n ¢l estudio.

Resumen de la propuesta de investigacion: El presente trabajo corresponds a la aplicacién de la
metodologia STEAM como estrategia didéctica de ensefianza de Electronica General que permite que
el estudiante reciba un proceso de ensefianza aprendizaje innovador y correspondiente al 4mbito de

estudio de la Electronica General.

Participacion del estudiante en el estudio: Se aplicara una evaluacion diagnostica que nos permitira
obtener datos sobre los conocimientos de los estudiantes en la asignatura de Electrénica General, y a
continuacién se realizara la aplicacion de la metodologia STEAM como estrategia didéctica de

ensefianza de diche médulo formativo.

Tiempo Requerido: El trabajo se realizara en fases de tiempo:

Evaluacién Diagnéstica de Electronica General: 60 minutos.

Aplicacién de metodologia STEAM como estrategia didictica de ensefianza de Electrénica
General: 4 horas semanales, 1 hora diaria por sesion.

Evaluacién de Contenidos de Electronica General: 60 minutos.
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Cronograma del Estudio:

TIEMPO
ACTIVIDAD MAYO JUNIO
AV 52 853 54 51 52 | 83 54
Evaluacion
. . 26 mayo
Diagndstica
Aplicacién de la
Metodologia 1 junio 15 junio

STEAM

Evaluacion de
Contenidos de ‘
. 22 junio
Electronica

General

Derecho a retirarse del estudio: Usted tiene el derecho de retirarse del estudio en cualquier
momento sin penalizacidén alguna Si ese fuere el caso, fomar contacto directamente con el

investigador principal de este estudio, cuya informacién se encuentra al final de este acuerdo.

Asi mismo, de existir cualquier tipo de anomalia que usted considere ponga en riesgo su bienestar,
reportarlo directamente a la autoridad de la Institucién Educativa quien deberd tomar las acciones

correspondientes de acuerdo con la normativa vigente.

La propuesta de investigacién descrita fue previamente revisada y aprobada por la Direccion Nacional
de Investigacion Educativa, por lo cual, como investigador principal, asi como todos los
investigadores involucrados en el desarrollo del estudio, acordamos expresamente mantener la mas
estricta confidencialidad en el uso de la informacién, y entendemos que la participacion de su
representado es voluntaria. La informacién obtenida para el desarrollo de este estudio seré manejada
confidencialmente. Sus datos no serdn enlazados a ningin ofro tipe de informacién que no tenga

como {nico v exclustvo proposito el desarrollo de la presente mvestigacion.
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Si tiene preguntas adicionales sobre el estudie, comuniquese con:

Nombre del investigador principal: Ing. Angel Javier Nufiez Urquizo

Entidad a la que pertenece: UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Direccién: Av. Antonio José de Sucre Km 1 1/2 via a Guano Ricbamba-Ecuador.
Correo electrénico: angel nunez@unach.edu.ec

Teléfono de contacto: 0999933987

Con esos antecedentes acuerda:

D Participar en el estudio de mvestigaci6n.

D No participar en el estudio de investigacion.

Nombres completos del representante legal:

Firma:

Fecha:
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Anexo 2. Autorizacion para la realizacion de la investigacion

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”
Direccién: La Paz 758 y México — Teléfonos: 032-961330, 032-961800

Riobamba-Ecuador

Circular N° 01-R-UECC-22
Riobamba, mayo 04 de 2022

Ing. Angel Nufiez U.

DOCENTE TECNICO FIP: ELECTRONICA DE CONSUMO DE LA U.E. “CARLOS
CISNEROS” - SECCION VESPERTINA.

Presente.

De mi consideracion;

Por medio de la presente, y después de haber evaluado su solicitud mediante oficio
N°001 con fecha 28 de abril de 2022, me permito AUTORIZAR la investigacion para su
Trabajo de Titulacién bajo la modalidad Proyecto de Investigacion “METODOLOGIA
STEAM COMO ESTRATEGIA DIDACTICA DE ENSENANZA DE ELECTRONICA
GENERAL EN ESTUDIANTES DE 1RO DE BACHILLERATO TECNICO DE LA UE.
CARLOS CISNEROS, PERIODO 2021-2022". Apreciamos su interés en llevar a cabo
esta investigacion en nuestra institucién educativa y conflamos en que su trabajo
contribuira al enriguecimiento del conocimiento en el area o tema de estudio.

Quedamos a su disposicion para cualquier consulta adicional y le deseamos mucho éxito
en su trabajo de investigacion.

Particular que comunico para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

B [ Al

L Mgs. Eésa de A. Y
- RECTORA ENCARGADA "RE E.TOHMJO

DuwniiVh
1SNLROST




Anexo 3. Evaluacion de Contenidos

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”

Direccidén: La Paz 756 y México — Teléfonos: 032-861330, 032-961800

PRUEBA DE EVALUACION DE CONOCIMIENTOS

DATOS INFORMATIVOS:
Moédulo Formativo: Electronica General Fecha:
Curso: Primero Paralelo: A
Figura Profesional: Electrénica de Consumo N.° de Estudiantes: 36
Docente: Ing. Angel Nufiez Grupo:
Seccion: Vespertina Ao Lectivo: 2021-2022
NOMBRE Y APELLIDO DEL ESTUDIANTE: CALIFICACION:

, jﬁw

Ing. Angel Nithez
DOCENTE

AIREAN EDUCATY
o JCARTDS CISNERDS” ] tngel Nithrez
J

: C&%éﬁ%ﬁ%@?@ R A@@m’xmnon DE A

3 7 SECCION VESPERTINA

INDICACIONES GENERALES:

- Lea detenidamente cada pregunta, antes de contestar analice y reflexione su respuesta.

- Escriba con letra legible sin tachones, ni borrones.

- Utilice esfero color azul o negro para responder las preguntas.

- La evaluacidn tiene una valoracién de 10 puntos (parte tedrica: 5 puntos, parte practica: 5 puntos).
- Si tiene alguna inquietud consulte al docente a cargo.

DESARROLLO TEORICO

1. Contestar Verdadero (V) o Falso (F). (1 PUNTO)

- (LaElectricidad es originada por las cargas eléctricas, en reposo o en movimiento? ( )

- ¢Union positivo «catidns: es cuando el atomo tiene menos protones que electrones, por haber perdido
uno o varios electrones? ( )

- ;Un ion negativo «ani6n»: es cuando el atomo posee més clectrones que protones, por haber ganado
uno o varios electrones? ( )

- ¢En todo atomo distinguimos una parte central, llamada nicleo, formada por dos tipos de particulas
subatémicas: «profones» con carga positiva, «neutrones», sin carga eléctrica y alrededor del nicleo
y describiendo diferentes 6rbitas giran los «electrones» con carga negativa? ()

- ;Las cargas eléctricas de igual signo se atraen y las cargas de distinto signo se atraen? ( )

2. Completar en los siguientes grificos con la informacion correspondiente. (1 PUNTO)
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- ¢Cuales son los tipos materiales descritos en la siguiente ilustracion?

- Cudles son los componentes de un circuito eléctrico?

- ;Cuales son las magnitudes, unidades, abreviaturas y simbolos faltantes en la siguiente tabla?

MAGNITUD UNIDAD ABREVIATURA | SIMBOLO
Intensidad de Corriente Eléctrica |
Voltio \
Resistencia Eléclrica R

- ¢Cudles son las magnitudes eléctricas faltantes en el tridngulo de la ley de Ohm?

3. Utilizar el término correcto y escribirlo en el espacio en blanco correspondiente. (1 PUNTO)

corriente eléctrica, circuito eléctrico, voltaje eléctrico,
electrénico real, directamente proporctonal.

- Ala diferencia de cargas eléctricas que se establece entre fos dos cuerpos cargados eléctricamente, v
que es la causante del movimiento de electrones, se la conoce por el nombre de




es la cantidad de electricidad que recorre un circuito en la unidad de

tiempo.
es un conjunto de elementos conectados de tal forma que permitan la
circulacién de la corriente eléctrica para conseguir algin efecto util.

El sentido de la corriente eléctrica va de negativo (—) a positivo (+) del
generador.
La corriente eléctrica que circula por un circuito es ala caida

de tension ¢ inversamente proporcional a la resistencia de este.

Unir con una linea el maltiplo y submiltiplo con la respectiva magnitud eléctrica. (1 PUNTO)

KA, mA Potencia Eléctrica

MV, uV Voltaje Eléctrico

KQ, mQ Corriente Eléctrica

MW, uW Resistencia Eléctrica

Resolver el siguiente ejercicio. (1 PUNTO)

Es sabido que, en condiciones desfavorables, es decir, con la piel humeda, la resistencia del cuerpo
humano es del orden de 2500 . ;Qué tension serd suficiente para provocar, en estas condiciones, el
paso de una corriente peligrosa, de 30 mA, por el cuerpe humano?

& -
[0

CF MEmA

REILIES
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DESARROLLO PRACTICO

6. Soldar el siguiente circuito resistivo en serie.

(5 PUNTOS)

RE

E == RE
Ry
ke
LISTA DE COTEJC

OBJETO: Soldadura blanda del circuito resistivo en serie.
CRITERIO DE EVALUACION: | Realiza correctamente la soldadura del circuito resistivo en serie.
INDICADORES SI | NO | OBSERVACIONES | PUNTAJE
Utiliza la vestimenta apropiada (mandil) 0,25
Cuenta con los materiales necesarios para la practica:
1 cautin, pasta de soldar, estafio, 1 placa experimental, 3 0.50
resistencias de 330 ohmiocs, 1 bornera de 2 terminales, 10 ’
cables de conexidn.
Intt.erpreta acertadamente ¢l diagrama del circuito resistivo en 125
serie. ?
Realiza adecuadamente la distribucidn de los componentes del 1.50
circuifo resistivo en serie en la placa experimental. ’
Ejecuta correctamente cada una de las soldaduras de los 150
componentes del circuito resistivo en serie. ?

TOTAL /5

£
FIRMA DEL ESTUDIANTE

ra

FIRMA DEL REPRESENTANTE
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Anexo 4. Resultado de la evaluacion Pre-Test
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Anexo 5. Resultado de la evaluacion Post-Test
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Anexo 6. Propuestas Proyectos STEAM

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”

é» a i Direccién: Avda {a Paz 756 y México Sfonos. 032 961330, 032 961331
whis iy Ema-, o o - Y il =il o

NSTRITO 06007

DIG i3], 96 -
iobamba — Ecuador

ELECTRONICA GENERAL - PROYECTO STEAM #01

1. DATOS INFORMATIVOS,

Estudiantes: Curso/Paralelo:

| Docente: Fecha de Entrega:

2. DATOS DEL PROYECTO.

Nombre del Proyecto: Malla de Soldadura.

Reta: Disefiar y Construir una Malla de Soldadura.

3. INFORMACION TEOGRICA.

Conocimientos Previos:

La soldadura banda consiste en unir dos fragmentos de metal {habitualmente cobre, fatdn o hierro) por medio de un
metal de aportacion (habitualmente estafio) con el fin de procurar una continuidad electrica entre los metales que se
van a unir. Esta union debe ofrecer la menor resistencia posible al paso de la carriente eléctrica; para ello, la soldadura
debe cumplir una serie de normas con el fin de conseguir una unién eléctrica éptima. Un factor fundamental es la
calidad del estafio: éste debe tener una mezcla de 60-40, es decir, una aleacién de 60% de estafic y 40% de plomo;
se elige esta aleacién por la siguiente razén: El estafio pure funde a 232 °C y el plomo puro funde a 327 °C; sin
embargo, una aleacién de estos dos metales funde a una temperatura mucho menor, concretamente la proporcion
citada de 60-40 funde a una temperatura de 190 °C. Otro agente de primordial imporiancia es la limpieza: para realizar
una buena soldadura, los metales gue se van a soldar deberan estar totalmente limpios de suciedad, grasa, dxido,
etc. Para su limpieza existen diversos métodos, pero el mas comodo y limpio es el del estafio con alma de resing;
se trata de un hilo de estafio suministrada en carretes, en cuyo interior se ha dispuesto uno ¢ varios hilos de resina;
esta resina, al fundirse con el calor del scldador, sera la encargada de desoxidar y desengrasar los metales, facilitando
enormemente [a labor de soldadura con estario.

Glosario de Términos:
Soldadura Blanda
Conocimiento de Materiales
Continuidad Eléctrica
Corriente Eléctrica

Control de Temperatura
Seguridad en el Trabajo

4, ELABORACIGN Y DESARROLLO DEL PROYECTO.

Materiales: Herramientas: Equipos:

- 2 metros de alambre de timbre #22 - Cautin de lapiz - Multimetro
- 1 metro de estafio - Pinza de puntas planas

- 20 gr de pasta de soldar - Pinza de corte diagonal

- 1 pedazo de madera (10cmx10cmx2cm)
- 4 clavos de 4 pulgada

- 1 marcador

- 1 regla

Pasos:

+ Investiga sobre como construir una malla de soldadura.

« Genera una lluvia de ideas de como podrias crear tu malla de soldadura.
» Dibuja un diagrama de tu malla de soldadura.

« Construye y evalGa tu malla de soldadura.

* Identifica cdmo se podria mejorar.

FIP: Electrénica de Consumo - Vespertina 1
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» Haz los cambios necesarics para mejorarto.
» Prueba y evalla nuevamente tu malla de soldadura.
= Comparte fus resuftados.

Procedimiento:

« Investigacién. Realiza un resumen en una o dos paginas sobre toda la informacién gue recabaste acerca de como
construir una malla de soldadura.

« Modelizacion. Realiza un bosquejo de la representacion y explica u estrategia.

« Resultados. Lleva un registro del progreso del proyecto.

- Analiza e interpreta los resultados finales del proyecto.

« Conclusiones. Escribe {us conclusiones.

« Evaluacion. Evalta tu comportamiento y desempefio como miembro del grupo.

Como se verd mi proyecto:
Disefio del prototipo.

A 7727757777
AR SV A A

Que aprendi:

Aprendl sobre:

* Que es la soldadura blanda.

= Técnicas de soldadura blanda.

= Funcionamiento de un cautin.
 Normas de Seguridad Industrial.

Conclusiones:

= La practica de soldadura con estafie permite adquirir y mejorar habilidades técnicas en cuanto al manejo de la
soldadora, Ia preparacion de las piezas a unir y la aplicacion del estafio de manera precisa.

= Durante la practica, se aprende sobre los maleriales utilizades en Ja soldadura, como el estafio y la pasta de soldar,
y se comprende cémo interacttan para crear una union fuerte.

« Se comprende la importancia de controlar ta temperatura del cautin y del estafio para evitar dafiar tas piezas o crear
uniones defectuosas.

« La practica permite evaluar la cafidad de las uniones realizadas y, si es necesario, identificar dreas de mejora en fa
técnica de soldadura.

« Se refuerza la importancia de seguir las medidas de seguridad adecuadas al utilizar herramigntas y equipos de
soldadura, como el uso de gafas protectoras y ventilacién adecuada.

FiP: Electronica de Consumo - Vespertina 2
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UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”
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ELECTRONICA GENERAL - PROYECTO STEAM #02

1. DATOS INFORMATIVOS.

Estudiantes: Curso/Paralelo:

Docente: Fecha de Entrega:

2. DATOS DEL PROYECTO.

Nombre del Proyecto: Detector de Humedad.

Reto: Disefiar y Construir un circuito Detector de Humedad.

3. INFORMACION TEORICA.

Conocimientos Previos:

La humedad absoluta es la cantidad de vapor de agua (cominmente medido en gramos) contenido en un
determinado volumen de aire (comdnmente en metros clbicos). Asi pues, la humedad absoluta la mediremos en
gramos de vapor de agua por metro cibico de aire.

La humedad relativa (HR) es la medida del contenido de vapor de agua en el aire. Mas explicitamente, es la cantidad
de vapor de agua presente en el aire expresada como un porcentaje (%HR) de la cantidad necesaria para lograr la
saturacién a esa temperatura. La humedad relativa es fuertemente proporcional a la temperatura y altamente sensible
a sus cambios. Esto significa que, si tiene una lemperatura estable en su sistema, su humedad relativa también lo
sera. Ademas de la temperatura, la humedad relativa también depende de la presion del sistema en cuestion.

Un detector de humedad es un dispositivo que permite detectar y controlar el porcentaje de agua del aire o de
cualquier material o superficie. Su nombre técnico es higrdmetro y resulta un elemento indispensable en
meteorologia. Sin embargo, cada vez es incluido con mayor asiduidad en los sistemas de climatizacion domésticos
y comerciales. Suele medir también la temperatura ya gque son dos valores necesarios para calcular la sensacion
térmica. Siendo su mayor utilidad dentro del sector agropecuario; puede detectar una inundacién en una zona de
sembrios, sus puntas de prueba pueden medir el nivel de un tanque de agua y cerrar un grifo o indicar por un medio
s0noro que esto se haga, puede ser un detector de Hluvia en zonas donde esta sea impredecible, ademas nos sirve
en nuestros experimentos caseros para varias aplicaciones como detector de menliras y similares.

Glosario de Términos:
Humedad absoluta, Humedad relativa, Generador de pulsos, Voltaje Eléctrico, Continuidad Eléctrica.

4.ELABORACION Y DESARROLLO DEL PROYECTO.

Materiales: Herramientas: Equipos:

- 1 protoboard de 250 puntos - Pinza de puntas planas - Multimetro
- 2 metros de alambre de timbre #22 - Pinza de corte diagonal

- 3 resistencias de 1kohmio

-1 CINESS

- 1 condensador ceramico 103

- 1 condensador electrolitico 100uF
-1LED

- 1 Bateria 9V

Pasos:

= Investiga sobre cdmo construir un circuito Detector de Humedad.

= Genera una fluvia de ideas de cémo podrias crear tu circuite Detector de Humedad.
« Dibuja un diagrama de tu circuito Detector de Humedad.

« Construye y evalla tu circuito Detector de Humedad.

+ Identifica cdmo se podria mejorar.

« Haz los cambios necesarios para mejorarlo.

FIP: Electronica de Consumo - Vespertina 1
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+ Prueba y evallia nuevamente tu circuito Detector de Humedad.
- Comparte tus resultados.

Procedimiento:

« Investigacion. Realiza un resumen en una o dos paginas sobre toda la informacién que recabaste acerca de cdmo
construir un circuito Detector de Humedad.,

- Modelizacién. Realiza un bosquejo de la representacion y expiica tu estrategia.

» Resultados. Lleva un registro del progreso del proyecto.

« Analiza e interpreta los resultados finales del proyecto.

« Conclusiones. Escribe tus conclusiones.

- Evaluacién. Fvalta tu comportamiento y desempefio como miembro del grupo.

Como se vera mi proyecto:
Disefio del prototipo.
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Que aprendi:

Aprendi sobre:

« Que es la humedad absoluta y relativa.

- Funcionamiento de un circuito detector de humedad.

« Técnicas de montaje en Protoboard de un circuito detector de humedad.

Conclusiones:

+ La practica de construccién de un circuito detector de humedad con Cl 555 proporciona una oportunidad para
aprender, experimentar y comprender cémo funcionan los componentes electronicos en situaciones practicas
relacionadas con la deteccién de humedad.

- Se comprueba que el circuito es sensible a cambios en la humedad del entorno, lo que o hace adecuado para
detectar condiciones de alta humedad.

« Se aprende como ajustar Ia sensibilidad del circuito mediante la seleccién de componentes apropiados, como
resistencias y capacitores.

« Se confirma la capacidad del circuito para detectar niveles de humedad y generar una sefial de salida cuando se
supera un umbral preestablecido.

« Se reconocen las posibles aplicaciones de un detector de humedad en situaciones cotidianas o proyectos
especificos, como sistemas de riego automatico ¢ alarmas de humedad.

FIP: Electronica de Consumo - Vesperting 2
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ELECTRONICA GENERAL - PROYECTO STEAM #03

1. DATOS INFORMATIVOS.

Estudiantes: Curso/Paralelo:

Docente: Fecha de Entrega:

2. DATOS DEL PROYECTO.

Nombre del Proyecto: Sirena Elecirdnica.

Reto: Disefiar y Construir una Sirena Electrénica.

3. INFORMACION TEGRICA.

Conocimientos Previos:

Una sirena electrdnica es un dispositivo sonoro que produce una sefial de alarma, adverlencia o notificacién en forma
de sonido intermitents o continuo, y que funciona mediante componentes electronicos y circuitos eléctricos. Estas
sirenas se utilizan en una variedad de aplicaciones, como sistemas de seguridad, vehiculos de emergencia, alarmas
contra incendios, sistemas de advertencia en fabricas y maquinaria industrial, entre otros. Las sirenas electronicas
suelen emplear osciladores y temporizadores electronicos para generar patrones de sonido especificos, como tonos
intarmitentes, afarmas de emergencia o secuencias de alerta. Estos dispositivos son disefiados para ser eficaces en
la comunicacién de situaciones de peligro, emergencia ¢ necesidad de atencién, ya que su sonido es distintivo y
facilmente reconocible.

EI CI 555 es un dispositive muy versatil utilizado para generar sefiales de temporizacion y oscilacion. Debes conocer
su pinout, que incluye pines para fa alimentacion, la salida, la descarga, el umbral y el disparo.

Temporizacion, el Cl 555 se utiliza para generar sefiales temporizadas. Debes comprender como configurar los
valores de resistencia y condensador para ajustar el pericdo de la sefial de salida.

Oscilacion, el Cl 555 también se puede configurar para funcionar como un oscilador, generando sefiales periddicas.
Debes entender cémo configurar los componentes para lograr fa frecuencia de oscilacion deseada.

Ciclo de trabajo, se refiere a la proporcion de tiempo en que la sefial de salida esta activa en comparacion con el
tiempo total de un ciclo. Debes saber como ajustar el ciclo de trabajo segin tus necesidades.

Glosario de Términos:
Sirena Flectronica, Generacidn de Sefiales de Audio, Ciclo de Trabajo, Tono, Frecuencia, Temporizador, Oscilador.

4.ELABORACION Y DESARROLLO DEL PROYECTO.

Materiales: Herramientas: Equipas:
- 1 protoboard de 250 puntos - Pinza de puntas planas - Multimetro
- 2 metros de alambre de timbre #22 - Pinza de corte diagonal

- 1 resistencia de 1 kohmios

- 1 resistencia de 6,5 kohmios
- 1 resistencia de 3,3 kehmios
- 1 resistencia de 10 kohmios
- 1 resistencia de 220 ohmios
- 1 resistencia de 100 ohmios
-1 CINE5S

- 1 transistor 2N30906

- 1 interruptor

- 1 condensador ¢eramico 103
- 1 condensador electrolitico 100uf
- 1 Parlante

- 1 Bateria 9V

FIP: Electronica de Gonsumo - Vespertina 1
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Pasos:

« Investiga sobre como construir una Sirena Electrénica.

+ Genera una lluvia de ideas de como podrias crear tu Sirena Electrénica.
» Dibuja un diagrama de tu Sirena Electrénica.

+ Construye y evalta tu Sirena Electronica.

» Identifica como se podria mejorar.

+ Haz los cambios necesarios para mejorarlo,

» Prueba y evaldia nuevamente tu Sirena Electronica.

« Comparte tus resultados.

Precedimiento:

- Investigacién. Realiza un resumen en una o dos paginas sobre toda la informacion que recabaste acerca de como
construir una Sirena Electrénica.

» Modelizacion. Realiza un bosquejo de la representacion y explica tu estrategia.

» Resultados. Lleva un registro del progreso del proyecto.

- Analiza e interpreta los resultados finales del proyecto.

« Conclusiones. Escribe tus conclusiones.

« Evaluacién. Evalia tu comportamiento y desempefio como miembro del grupo.

Como se vera mi proyecto:
Disefio del prototipo.
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Que aprendi:

Aprendi sobre:

+ Funcionamiento de un circuito Sirena Electronica.

« Funcionamiento de un Cl 555 como oscitador y temporizador.

= Técnicas de montaje en Protoboard de un circuito Sirena Electrénica.

Conclusiones:

= Se demuestra que el circuito es capaz de generar sefiales de audio intermitentes, 10 que lo hace adecuado para
aplicacicnes de sirenas y alarmas.

« Se aprende como ajustar ia frecuencia y el tono de la seffal de salida mediante la seleccion de componentes, como
resisiencias y capacitores. Parar experimentar con diferentes configuraciones del circuito para lograr efectos de
sirena deseados.

» Se comprende como funciona el circuito 555 como un temporizador y oscilador, lo que es esencial para su
aplicacion en sirenas electrénicas.

= La préactica permite considerar cémo se puede integrar este circuito en proyectos electronicos mas grandes o
sistemas de seguridad mas complejos como sistemas de alarma o sefializacién de emergencia.

FiP: Electrénica de Consumo - Vespertina 2
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