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RESUMEN

El presente trabajo tuvo como objetivo desarrollar videoclips educativos interactivos que
promuevan el aprendizaje interdisciplinario, integrando conocimientos tedricos con
actividades précticas y experimentales, aplicando la metodologia de ensefianza-aprendizaje
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) para mejorar la ensefianza
en la educacidén basica media. La metodologia utilizada fue el modelo ADDIE, de enfoque
cualitativo, ya que se considero la mas adecuada para el desarrollo de los videoclips. El
producto esté dirigido a estudiantes y docentes de educacion basica media. De acuerdo con
la metodologia utilizada, la fase més esencial fue la de disefio, ya que en esta etapa se trabajo
en la creacion de planificaciones y guiones. Sin estos recursos, no habria sido posible llegar
al producto final del proyecto. La propuesta tiene como objetivo llegar tanto a docentes como
a estudiantes a través de los videoclips educativos, brindandoles una herramienta didactica
que puedan usar como apoyo, replicar o emplear para desarrollar nuevos proyectos junto a
sus alumnos. En trabajos de investigacion, los videoclips basados en la metodologia STEAM
pueden servir como objeto de estudio para analizar la efectividad de los recursos
audiovisuales en el aprendizaje interdisciplinario y contribuir al desarrollo de nuevas
estrategias educativas.

Palabras claves: STEAM, Ciencia, tecnologia, arte, matematicas, ingenieria, educacion
aprendizaje.



Abstract

This project aimed to develop interactive educational video clips that promote interdisciplinary
leaming by integrating theoretical knowledge with practical and experimental activitics, applying
the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arls, and Mathematics) teaching-learning
methodology to improve education in middle school. The methodology used was the ADDIE
model, with a qualitative approach, as it was considered the most suitable for developing the video
clips. The product is aimed at middle school students and teachers. According to the methodology
used, the most essential phase was the design stage, which focused on creating planning and
seripts. These resources were necessary to reach the final product of the project. The proposal aims
to reach teachers and students through educational video clips, providing them with a didactic tool
to support, replicate, or employ to develop new projects with their students. In research work,
video clips based on the STEAM methodology can serve as a study subject for analyzing
audiovisual resources’ effectiveness in interdisciplinary leaming and contributing to developing
new educational strategics.

Keywords: STEAM, Science, techmology, art, mathematics, engineering, leaming

education.

Lic. Jenny Alexandra Freire Rivera
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0604235036



CAPITULO L.
INTRODUCCION

Actualmente, la metodologia STEAM es un concepto que ha ganado popularidad durante
los afios. STEAM significa Ciencia, Tecnologia, Matematicas, Ingenieria y Artes, también
combina el pensamiento l6gico con la creatividad y hace que la ciencia sea mas atractiva
para los estudiantes lo que crea innovacién y motivacion.

La metodologia de aprendizaje STEAM se basa en el aprendizaje activo y fomenta la
creatividad y el pensamiento critico. El aprendizaje se realiza a traveés de diversas
plataformas mediaticas, como herramientas, proyectos y presentaciones digitales y fisicas,
lo que genera un interés en el &mbito académico del sistema educativo; donde cabe recalcar
que la metodologia STEAM es uno de los métodos de aprendizaje integral implementados
en los paises del primer mundo, que desarrolla las habilidades y competencias a partir de las
habilidades individuales de cada estudiante tomando en cuenta el desarrollo y rol creativo.

Si estas definiciones sobre la metodologia lo asociamos con un ejercicio ya practico en la
educacion, podemos decir que el vapor es una fuerza fisica que impulsa un piston y mueve
un tren. Al referirse al poder de la naturaleza, se refiere al movimiento del agua. En
circunstancias normales, el agua fluye suavemente sin crear olas ni turbulencias. Sin
embargo, cuando un chorro de agua se impulsa hacia adelante, genera una fuerza poderosa
que puede mover objetos pesados. En muchos sentidos, el mismo principio se aplica a como
aprenden los estudiantes; necesitan la orientacion y el apoyo adecuados de sus maestros para
desarrollar sus habilidades. A través de sesiones de aprendizaje activo bajo la supervision
de los docentes, los alumnos aprenden mediante la aplicacion de sus conocimientos.

Con base en lo anterior, el objetivo de este trabajo es realizar un recorrido bibliografico
sobre la metodologia STEAM como estrategia de aprendizaje activo en la educacién basica
y describirlos a partir de la revision de diversos estudios e investigaciones realizados por
diferentes autores.

En el “Capitulo 17, hard referencia a la introduccion, antecedentes de investigaciones
anteriores, formulacion del problema, justificacion, objetivo general y especifico.

En el “Capitulo 11" se abordaran los referentes tedricos sobre las metodologias educativas
activas, incluyendo STEAM, sus caracteristicas, uso educativo, pros y contras, el modelo de
Flipped Classroom y las habilidades que potencia. En el “Capitulo I11” se desarrollara la
metodologia de investigacion, detallando la modalidad, disefio, alcance, poblacion, muestra,
técnicas de recoleccion, métodos y procesamiento de datos. En el “Capitulo IV se explicara
la propuesta realizada y las fases seguidas para llegar al producto final. Finalmente, en el
“Capitulo VV” se expondran las conclusiones y recomendaciones del trabajo investigativo.
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1.1 Antecedentes

Para revisar los antecedentes sobre el presente tema de investigacion, se realiz6 el uso de
diferentes buscadores confiables como los son Scopus, Google académico, Scielo, Dialnet,
Aulica, utilizando las siguientes variables, “Metodologia Steam”, “Educacion”,
“Ensefianza”. La metodologia STEAM es un modelo educativo que promueve la integracion
y el desarrollo de las materias cientifico-técnicas y artisticas en un Unico marco
interdisciplinar.

En la tesis desarrollada por Jativa (2020) se visualiza una amplia investigacion acerca de el
“Uso de la metodologia STEAM para motivar a nifios y jovenes el uso de Inteligencia
Artificial” (Jativa y Beltran, 2020, p. 1). El fin de este trabajo recae en que el uso de la
metodologia STEAM ayuda a generar motivacion sobre el manejo de IA en nifios y jovenes,
pues esta resulta beneficiosa en cuanto a la adquisicién de nuevos conocimientos, siendo un
apoyo dentro de las aulas educativas.

Dentro de la tesis realizada por Intriago y Rivera (2022) se menciona que:

Este estudio se desarrollé segun el enfoque socio pedagdgico como paradigma
combinado, cualitativo y cuantitativo. Dado que el tema no ha sido ampliamente
estudiado en el campo de la pedagogia, el material se recolectd a través de
investigaciones bibliogréaficas y técnicas a través de encuestas y entrevistas dirigidas
a docentes y estudiantes de tres unidades educativas. Se puede decir que para
implementar la metodologia STEAM en la ensefianza los docentes deben estar
capacitados o capacitarse en metodologias activas. (Intriago Moran y Rivera Usifia,
2022, p. 9).

1.2 Formulacion del problema

La presente metodologia de estudio ha ganado popularidad en los ultimos afios por su
enfoque interdisciplinario y su capacidad para fomentar habilidades como el pensamiento
critico, la creatividad y la resolucion de problemas, su aplicacién efectiva en el contexto
educativo aun enfrenta desafios significativos. Entre las principales limitaciones se
encuentran la falta de capacitacion adecuada para los docentes, quienes a menudo no cuentan
con las herramientas pedagdgicas y tecnologicas necesarias para integrar eficazmente los
enfoques STEAM en sus clases. Asimismo, existe una escasez de recursos y materiales
educativos disefiados especificamente para este enfoque, lo que dificulta su implementacion
practica en el aula.

De la misma manera se ha visualizado que muchos estudiantes no estan familiarizados con
las metodologias activas que requiere STEAM, lo que puede generar dificultades en la
adaptacion tanto del alumnado como de los docentes a este tipo de ensefianza.

Por lo tanto, dentro del presente trabajo de titulacion se ha visto necesario proponer
estrategias de mejora, como el desarrollo de recursos pedagogicos, especificamente
videoclips educativos, que faciliten una implementacion mas efectiva de la metodologia
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STEAM en el entorno educativo. Con ello, se busca fortalecer esta metodologia que tiene el
potencial de transformar las précticas educativas y preparar a los estudiantes para enfrentar
los desafios del siglo XXI de manera mas innovadora y competente.

1.3 Justificacion

La presente investigacion se justifica por la creciente necesidad de contar con recursos
educativos innovadores que faciliten la ensefianza y fortalezcan el proceso de aprendizaje en
areas clave como la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas (STEAM). El
desarrollo de videoclips educativos ofrece una solucion eficaz para abordar los desafios
pedagogicos actuales, proporcionando un material dindmico y accesible que se adapta a las
necesidades tanto de los estudiantes como de los docentes.

Los videoclips educativos permiten transmitir informacion de manera visual y concisa,
facilitando la comprension de conceptos complejos a través de ejemplos practicos y graficos
interactivos. En un entorno educativo donde la tecnologia juega un papel cada vez mas
relevante, estos videos no solo captan la atencion de los estudiantes, sino que también les
permiten aprender a su propio ritmo, revisando el material tantas veces como sea necesario.
Ademas, integran herramientas visuales y auditivas que fomentan un aprendizaje
multisensorial, optimizando la retencion de la informacion.

La implementacion de videoclips en el aula contribuye a la facilitacion de la ensefianza,
permitiendo a los docentes abordar los contenidos de forma estructurada y visualmente
atractiva. Esto ayuda a simplificar temas abstractos. Al aplicar la metodologia STEAM, estos
recursos educativos no solo mejoran la comprensién de los conceptos cientificos y
tecnoldgicos, sino que también desarrollan habilidades clave como el pensamiento critico y
la resolucidn de problemas al presentar situaciones practicas que estimulan la capacidad de
los estudiantes para analizar, cuestionar y resolver desafios reales. Ademas, la combinacién
de artes y tecnologia en estos videos inspira la creatividad y el enfoque innovador, alentando
a los estudiantes a explorar nuevas ideas. Asimismo, los videoclips fomentan la colaboracion
y comunicacion, permitiendo a los estudiantes discutir y compartir sus aprendizajes de
manera efectiva, fortaleciendo asi sus habilidades de trabajo en equipo.

Para los docentes, los videoclips educativos representan una herramienta valiosa que facilita
la planificacion de clases, permitiendo que se centren mas en la guia y retroalimentacién
personalizada. Estos materiales reducen la carga de explicar repetitivamente conceptos
complejos, liberando tiempo para la interaccion directa con los estudiantes y el refuerzo de
las areas que requieren mayor atencion. Ademas, los videoclips educativos apoyan una
amplia gama de estilos de aprendizaje para los estudiantes visuales, incluyen graficos,
diagramas y representaciones visuales; para los auditivos, ofrecen explicaciones narradas y
contenido verbal; en cuanto a los kinestésicos, integran actividades practicas que promueven
el aprendizaje experiencial; y para los lecto-escritores, incorporan subtitulos y textos
explicativos que permiten reforzar el aprendizaje a través de la lectura y la escritura.

17



Una ventaja clave de este tipo de material es su reutilizacion. Los videoclips pueden ser
utilizados repetidamente en diferentes contextos educativos, actualizados y adaptados a
nuevas necesidades curriculares sin perder su efectividad. Ademas, al estar en formato
digital, pueden ser compartidos facilmente en diversas plataformas, ampliando su alcance y
accesibilidad. Esto no solo beneficia a futuras generaciones de estudiantes, sino que, también
garantiza una inversion sostenible en recursos pedagogicos de alta calidad.
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1.4  Objetivos
Objetivo General

Desarrollar video clips educativos practicos aplicados a la metodologia STEAM para la
ensefianza en educacion basica media.

Objetivos Especificos

¢ Revisar bibliografia sobre la metodologia STEAM enfocada en la educacion

e Mostrar temas practicos que se utilicen en las &reas de educacion bésica media con el fin
de crear videos clips educativos.

e Planificar actividades practicas STEAM para ser desarrolladas con un enfoque educativo
en videos clips.

e Elaborar guiones técnicos y literarios para la produccién de video clips.

e Crear videos clips utilizando la técnica de microlearning por medio de Filmora o Adobe
Premiere
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CAPITULO 1.
MARCO TEORICO
2.1. METODOLOGIAS EDUCATIVAS ACTIVAS PRACTICAS
2.1.1.Que son las metodologias educativas activas

Metodologias activas, significan los métodos, técnicas y estrategias utilizadas por el docente
para transformar el proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacion de
los estudiantes y conduzcan al aprendizaje.
El propdsito de la metodologia activa de adquisicion de conocimientos con trabajo en
pequefios grupos multidisciplinarios, actitud de participacion, habilidades de comunicacion
y cooperacion, resolucion de problemas, desarrollo de la creatividad. (Puga y Jaramillo,
2019, p. 9).

Las metodologias activas, se caracterizan por diversos aspectos, que se enumeran a
continuacion:

1) El estudiante es el centro del aprendizaje

2) Aprendizaje constructivo,

3) Trabajo en equipo

4) Vision compleja de la realidad

5) Educacion mas sensible y humana

6) Integracion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)
7) Pensamiento Critico.

Por metodologias activas se entiende los métodos, técnicas
y estrategias utilizadas por el docente para transformar el proceso de ensefianza
en actividades que fomenten la participacion activa de los estudiantes
y conduzcan al aprendizaje (Silva 'y Maturana, 2019, p. 5).

Dentro de la pagina oficial de la Universidad Internacional de la Rioja, se pueden observar
a detalle las diferentes metodologias de ensefianza aprendizaje que se maneja, entre ellas de
forma especial se detalla sobre las metodologias activas, mencionando que:

Una Metodologia Activa es un proceso interactivo basado en la comunicacion
profesor-estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material didactico y estudiante-
medio, que potencia la implicacion responsable de este dltimo y conlleva la
satisfaccion y enriquecimiento de docentes y estudiantes (Universidad Internacional
de la Rioja [UNIR], 2021).
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2.2. CUALES SON LAS METODOLOGIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE
2.2.1.Metodologia STEAM

La metodologia STEAM se ha popularizado en diferentes paises, STEAM, este término
surge de la necesidad de preparar a las nuevas generaciones para el mundo tecnologico en el
que les tocara vivir el nuevo milenio, preparandolos para el trabajo y también para la vida
personal y social (Benites, 2019, p. 4).

2.2.2.Flipped Classroom
Segun Carrasco (2017) define Flipped Classroom como:

Un modelo pedagdgico que transfiere el trabajo de determinados procesos de
aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia
docente, para facilitar y potenciar otros procesos de adquisicion y préctica de
conocimientos dentro del aula. Sin embargo, flippear una clase es mucho més
que la edicién y distribucion de un video. Se trata de un enfoque integral que
combina la instruccion directa con métodos constructivistas, el incremento del
compromiso e implicacién de los estudiantes con el contenido del curso y
mejorar su comprension conceptual. Se trata de un enfoque integral que, cuando
se aplica con éxito, apoyaré todas las fases de un ciclo de aprendizaje (Prieto,
2020, p. 6).

Es decir, los estudiantes se preparan para las clases y adquieren conocimientos teéricos
en casa para luego compartir estos conocimientos con el profesor y otros comparieros
en el aula, mientras el profesor responde y resuelve dudas en clase y refuerza el
aprendizaje con informacién adicional e informacion practica.

2.2.3. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es una estrategia de trabajo grupal que incentiva el interés por
aprender de los alumnos. Los estudiantes del grupo se deben apoyar el uno hacia el otro para
alcanzar los objetivos propuestos por el y asumen una mayor responsabilidad hacia el
aprendizaje y hacia los demas (Johnson et al., 2019, p. 5).

2.3. METODOLOGIA STEAM
2.3.1.Caracteristicas

La metodologia STEAM es una forma de aprendizaje que combina ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas, cuyos rasgos caracteristicos son los juegos experimentales
qgue ayudan a romper barreras entre campos, promueven la cooperacion, ayudan a los
estudiantes a desarrollar su creatividad y comunicacion. Gracias al desarrollo de esta
metodologia se pueden trabajar con problemas complejos abordado diferentes disciplinas
obteniendo asi soluciones creativas e innovadoras, pues se aprovecha al maximo las
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tecnologias, destinandose asi al mejoramiento de las habilidades y capacidades docente-
estudiantes (Santillan et al., 2020, p. 6).

2.3.2.Etapas de la metodologia STEAM

e Fase 1. Enfoque, seleccidn de la pregunta del problema

e Fase 2. Detalle, se busca elementos que contribuyan al problema

e Fase 3. Descubrimiento, tiene que ver con la activacion activa y la ensefianza
institucional

e Fase 4. Solicitud, el estudiante puede crear su propia solucion de los resultados de
indagacion Aplicacion.

e Fase 5. Presentacion, el estudiante comparte sus soluciones (Evaluacion).

e Fase 6. Enlace, Etapa de reflexion de los estudiantes de todo el proceso (Nufiez,
2024).

2.3.3.Habilidades que potencian al utilizar la metodologia STEAM

La educacion STEAM tiene muchas competencias conocidas como habilidades del siglo
XXI. Desempefian un papel clave para los estudiantes no solo en la ensefianza y el
aprendizaje, sino también en su desarrollo personal y profesional. Hoy en dia es importante
no sélo saber de las cosas, sino también resolver problemas, comunicarse eficazmente,
colaborar, pensar de forma creativa y critica. Todo depende de las necesidades de la sociedad
actual, pues en base a las tendencias actuales en cuanto a la cultura, la sociedad, la economia,
la tecnologia y la politica se ha visto necesario el implementar cambios en cuanto a los
sistemas educativos (Lépez et al., 2020, p. 11).

En la siguiente Figura 1 se expone las habilidades que se potencian al utilizar la metodologia
STEAM.4

Figura 1.

Habilidades que potencia la metodologia STEAM

Manejo do
informacién

o

Nota: La siguiente gréafico esta basado en los trabajos de Lopez et.al (2012) y Pérez.
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2.3.4. Metodologia STEAM en la educacion

En los ultimos afios, la metodologia STEAM ha tomado fuerza en la educacion, pues luego
de atravesar una pandemia a causa del COVID-19, todas las personas fueron obligadas a
confinarse, lo cual obligo a los docentes a buscar nuevas metodologias e instrumentos de
ensefianza, tomando gran relevancia esta metodologia, la cual fue creada como una
alternativa para la solucion de problemas de desempefio de los estudiantes, una herramienta
para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, basada en la multidisciplinariedad
y provocando intencionalmente procesos de investigacion cientifica (Guanotufia et al.,
2024).

Para implementar la metodologia STEAM en el aula, es importante considerar las siguientes
claves:

e La edad de los nifios: La forma méas adecuada para trabajar con educacion
STEAM en el aula es creando proyectos de acuerdo con la edad de los nifios.

e El rol del docente para implementar la educacion STEAM en el aula.

e Los sistemas de evaluacion. (Guanotufa et al., 2024).

2.3.5.Ventajas y desventajas del uso de la metodologia STEAM

La educacion ha evolucionado a través de los siglos, el mundo actual atraviesa por una era
digital y cada vez es mas importante educar a las nuevas generaciones en este campo. El
desafio es combinar las materias y el paradigma tecnol6gico. Los centros que ya han iniciado
planes de actualizaciobn de su metodologia formativa han conseguido resultados
satisfactorios. El uso de nuevas tecnologias con énfasis en habilidades STEM o STEAM
actualizara las habilidades para el trabajo y la educacion a futuro (Magisterio, 2021).

Dentro de la investigacion desarrollada por Nufiez et al. (2022), se destacan varios factores
importantes en cuanto al uso de la metodologia STEAM, pues se resalta la manera en la que
esta metodologia se ejecuta dentro de las aulas de clases, sin embargo, se pueden observar
caracteristicas en cuanto a lo referente a ventajas y desventajas, las cuales se muestran en la
Tabla 1:

Tabla 1.

Ventajas y desventajas de la metodologia STEAM

Favorece el aprendizaje autonomo No todos los estudiantes se sienten atraid
por las ciencias, la tecnologia, la
matematica o la ingenieria
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Facilita el solucionar problemas a nivel Desafio para los docentes. Su formacion

personal y profesional actual no contempla este trabajo
colaborativo entre disciplinas, por lo que
conlleva un esfuerzo extra para adaptarse a
este nuevo modelo por parte de los
profesores.

Favorece el aprendizaje autbnomo Disefio de actividades y proyectos que
integren todas las materias. De nuevo, se
requiere el esfuerzo de la comunidad
educativa para repensar el modelo de
ensefianza vigente

Aumenta la retencion y comprension de La actual educacion necesita cambiar

nuevos conceptos diferentes aspectos como los sistemas de
evaluacion. El sistema de evaluar cada una
de las asignaturas no tiene sentido bajo este
enfoque, por lo que se requiere crear nuevas
formas de medir el desempefio de los
estudiantes.

Nota. Elaboracién propia a partir de la investigacion desarrollado por (NUfiez et al., 2022).
2.4. VIDEOS EDUCATIVOS
2.4.1. Definicién de videos educativos

El video educativo es un contenido audiovisual que permite al profesor expresar informacion
de forma clara, precisa, estructurada y facilmente accesible. El video es una de las
herramientas de aprendizaje que, correctamente aplicado en el sistema educativo, cumple
con el proposito de transmitir informacion a los estudiantes y también su asimilacion.
Un video educativo es un material audiovisual til en el proceso de ensefianza y aprendizaje
por su funcion motivacional, que promueve el aprendizaje y cumple una funcion
informativa, motivacional y expresiva en el ambito escolar (Jiménez, 2019, p. 21).

Dentro de un documento informativo desarrollado por la Escuela Superior Politécnica del
Litoral (2019) denominado “Tips Para Grabar Videos Educativos Desde tu Hogar” indican
que el tiempo de duracion éptima para un video educacional es de 6 minutos 0 menos.
Ademas, se identifico que los videos que recibieron una mejor acogida son aquellos con una
duracion de 3 minutos (Vinculacion ESPOL, 2020).
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2.4.2.Caracteristicas de los videos educativos

Existen varias caracteristicas basicas que puede desempefiar un video, dependiendo de
como se quiera implementar dentro del proceso educativo. Su objetivo principal es
presentarle al estudiante un contenido.

e Se puede reutilizar el contenido con un determinado nimero de veces
e Permite la reproduccion instantnea de lo grabado

Las caracteristicas mencionadas sugieren que los videos educativos son un motivador para
los estudiantes porque aprenden a su propio ritmo y sin presiones, lo que estimula su
pensamiento y al mismo tiempo les brinda la oportunidad de resolver sus problemas
(Jiménez, 2019).

2.4.3. Aspectos importantes al momento de realizar un video educativo

A la hora de crear videos educativos, hay ciertos componentes importantes que se deben
tener en cuenta para garantizar la efectividad del video y maximizar el aprendizaje de los
estudiantes; dentro de la investigacion desarrollada por Jiménez (2019) se da a conocer
dichos aspectos, los mismos que se detallara en la siguiente Tabla 2:

Tabla 2.

Aspectos importantes de los videos educativos
Aspectos importantes

e Establecer objetivos claros y especificos para el video

o Definir el contenido y los conceptos clave que se cubriran

o Determinar el lenguaje que se va a utilizar de acuerdo con nuestro publico objetivo

e Tener un enfoque claro y conciso

e Laestructura del video debe ser organizada y consistente

e Incluir elementos visuales convincentes como graficos, animaciones

e Se debe usar una historia clara y atractiva para complementar las imagenes y
proporcionar la instruccion adecuada a los estudiantes.

e De ser el caso el video puede contar con una retroalimentacion al permitir que los
estudiantes participen activamente y evallen su propio aprendizaje.

Nota. Elaboracién propia a partir de la investigacion desarrollada por (Jiménez, 2019).

Por lo tanto, al crear un video educativo, es importante tener en cuenta sus objetivos, adaptar
su contenido a su audiencia, utilizar elementos visuales y de audio de manera efectiva y, al
mismo tiempo, brindar comentarios e interacciones relevantes para promover un aprendizaje
significativo.
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2.5. LAS REDES SOCIALES EN LA EDUCACION
2.5.1. Aplicacion de redes sociales en contextos educativos

Para hablar de redes sociales hay que partir desde su conceptualizacion. Dentro de la
investigacion de Samaniego (2020) denominada “Redes Sociales en el Aula: socializando
contenidos” se da a conocer que segin Domingo J. Gallego (2010) se define a las redes
sociales como un “conjunto de individuos que se encuentran relacionados entre si. Las
relaciones sociales de los individuos resultan de diversas maneras, y van desde los negocios
hasta la amistad” (Samaniego, 2020, p. 1).

En el &mbito educativo, las redes sociales han ido integrdndose progresivamente al sistema
educativo debido a su impacto en la manera en que la sociedad se comunica y comparte
informacion en la era digital. Las plataformas de la web 2.0 se han transformado en
herramientas que facilitan el aprendizaje colaborativo, promoviendo espacios de intercambio
de informacion que estimulan la cooperacion entre los usuarios (Samaniego, 2020).

2.5.2. Influencia del uso de las redes sociales en la educacion

Las redes sociales pueden ejercer una influencia significativa en el ambito educativo al
proporcionar un entorno seguro para que los estudiantes interactien con profesores, expertos
de otras disciplinas y comparieros de otros centros. Su uso en el aula promueve la cultura del
compartir y colaborar, sensibilizando a los alumnos sobre la importancia de la socializacion
y el trabajo en equipo. Estas plataformas educativas también facilitan la colaboracion entre
compafieros y el trabajo en grupo, permitiendo a los estudiantes acceder a entornos de
aprendizaje formales e informales (Armaza, 2022).

Sin embargo, algunos profesionales advierten que el uso excesivo de las redes sociales en
educacion puede generar adiccion en adolescentes y nifios pequefios. A continuacion, e
abordaran aspectos mas detallados sobre la influencia de las redes sociales en la educacion.

e Acceso a informacién: Las redes sociales ofrecen a los estudiantes y docentes
acceso inmediato a una amplia gama de informacion. Pueden seguir a paginas,
grupos y perfiles relacionados con su area de estudio.

e Colaboracién y participacion: Las redes sociales proporcionan plataformas
interactivas donde los estudiantes pueden colaborar en conjunto en el desarrollo de
proyectos. Fomentando la participacion y el aprendizaje colaborativo.

e Comunicacion y conectividad: Las redes sociales facilitan la comunicacion rapida
y efectiva entre estudiantes y profesores. Los profesores pueden utilizar plataformas
como grupos de Facebook o Twitter para enviar recordatorios, compartir recursos y
responder preguntas de los estudiantes.

e Desafios y riesgos: Algunos estudiantes pueden distraerse facilmente con el
contenido no relacionado con la educacion o ser victimas de acoso cibernético.
Ademas, la veracidad de la informacidén compartida en las redes sociales puede ser
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cuestionable, lo que requiere una mayor alfabetizacion digital y habilidades de
evaluacion critica (Armaza, 2022).

2.5.3.Uso positivo y negativo de las redes sociales en la educacién

Cada dia, tanto estudiantes como docentes actualizan sus habilidades tecnoldgicas para
adaptarse a las nuevas herramientas, como las redes sociales. Por lo tanto, es responsabilidad
de cada individuo utilizar estas plataformas de manera adecuada. Desde una perspectiva
educativa, los docentes tienen la responsabilidad de guiar a los estudiantes en el uso
adecuado de estas herramientas.

Esto se puede denotar dentro del articulo académico realizado por Echeburta y de Corral
(2020) denominado “Adiccion a las Nuevas Tecnologias y Redes Sociales en Jovenes: un
nuevo reto” en donde se da a conocer que de acuerdo con un estudio realizado por la empresa
de investigacion “Criteria”, en el afio 2011 con el titulo “Usos y Habitos de los Jovenes
Chilenos en las Redes Sociales”, recabo informacion a un grupo de 400 estudiantes, de
acuerdo con las entrevistas realizadas, arrojaron los siguieres resultados sobre el uso positivo
y negativo de las redes sociales en la educacion (Echeburta y de Corral, 2020).

Aspectos positivos

e El uso controlado y supervisado de redes sociales muestra beneficios como
el desarrollo de mejores estrategias compensatorias

e Se ha mostrado que internet estimula un mayor nimero de regiones
cerebrales, aumenta la memoria de trabajo, produce una mayor capacidad de
aprendizaje.

e Los nativos digitales tienen mejor habilidad para tomar decisiones rapidas
(Arab y Diaz, 2021).

Aspectos negativos

El estudio realizado revela un alto grado de uso y abuso de las redes sociales entre
adolescentes y adultos joévenes, quienes encuentran atractivas estas plataformas debido a sus
procesos neuropsicoldgicos y su entorno social. Por tanto, es crucial considerar los efectos
negativos que este tipo de comunicacion continua puede tener (Arab y Diaz, 2021).

El abuso de las redes sociales ha sido asociado con diversos problemas como la depresion,
el trastorno por déficit de atencion con hiperactividad, el insomnio, la reduccion de horas de
suefio, el bajo rendimiento académico, asi como la retencion y desercidn escolar. En relacién
con los aspectos negativos del uso de las redes sociales y otras tecnologias, se reconoce que
la exposicion a la violencia en los medios de comunicacion, internet, videojuegos y redes
sociales puede tener efectos perjudiciales, como:

e Aumenta la agresividad de los nifios y adolescentes en las interacciones en el entorno
social.
e Se exponen a un alto grado de contenido para adulto
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El Internet y las redes sociales pueden fomentar facilmente conductas inapropiadas debido
a identidades falsas de personas con malas intenciones, es por ello, por lo que los nifios y
adolescentes estan expuestos a peligros como:

Grooming: Es un conjunto de acciones realizadas por una persona adulta que consiste en
ganar la confianza del adolescente por medio de una red social con el objetivo de acosarle
(Arab y Diaz, 2021).

Ciberbullying: También conocido como ciberacoso se refiere al ataque personal o divulgar
informacion personal de la victima a través de plataformas digitales. Los nifios y
adolescentes utilizan estos recursos de forma anénima para hostigar a un individuo en
especifico o también puede ser a un grupo.

Existen diferentes formas de exponer el acoso ya sea publicando una foto “memes”, 0 videos
con el Unico proposito de avergonzar a alguien (Arab y Diaz, 2021).

Sexting: Se denomina sexting a al envié de imagenes o videos de tipo sexual, personal o de
otros, por medio de dispositivos maéviles o internet. Existe el riesgo, que estos contenidos
sean publicados sin autorizacion, con ello la intimidad queda expuesta a la mirada publica
(Arab y Diaz, 2021).

Si bien las redes sociales pueden ser una herramienta eficaz de aprendizaje y comunicacion,
también plantean muchos desafios que no deben tomarse a la ligera. En primer lugar, se ha
observado que el uso excesivo de las redes sociales puede provocar distracciones y una
disminucion de la capacidad de concentracion mientras se estudia. Las redes sociales
también pueden contribuir a la difusion de informacién errénea y desinformacion. Esto
resulta ser perjudicial ya que los estudiantes pueden basar su conocimiento en datos
inexactos o engafiosos (Arab y Diaz, 2021).

Otro aspecto preocupante es el impacto emocional de las redes sociales en los estudiantes.
El bombardeo constante de imagenes idealizadas, las comparaciones sociales y la presion
para mantener imagenes idealizadas pueden afectar negativamente la autoestima y el
bienestar emocional de los estudiantes. Esto puede evitar la concentracién en los estudios y
afectar negativamente tu salud mental. Ademas, la falta de privacidad en las redes sociales
plantea problemas de seguridad y privacidad. Los estudiantes pueden ser objeto de abuso,
acoso e intimidacion en las redes sociales en linea, con graves consecuencias para su salud
y experiencia de aprendizaje (Arab y Diaz, 2021).

En general, los efectos negativos del uso de las redes sociales en la educacion estan
planteando serios problemas que es necesario abordar de manera integral. Es muy importante
educar a los estudiantes sobre el uso responsable de las redes sociales, fomentar la
alfabetizacion digital y crear un entorno en linea seguro y saludable. Ademaés, los maestros
y los padres deben trabajar juntos para establecer limites claros y brindar orientacion
adecuada sobre el uso de las redes sociales (Arab y Diaz, 2021).
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2.5.4. Utilizacion de las redes sociales (Tik Tok) de manera efectiva en la educacion

Cuando se menciona la plataforma TikTok, es importante reconocer que forma parte del
conjunto de redes sociales disponibles en la actualidad. Esta plataforma experimento un
notable crecimiento durante la pandemia de COVID-19, ya que las personas confinadas
buscaban formas de distraerse y sobrellevar el encierro.

Los educadores estdn constantemente explorando nuevas formas de compartir
conocimientos y llegar a un pablico mas amplio de manera innovadora. En este contexto,
TikTok desempefia un papel crucial. Esta plataforma puede ser una herramienta fundamental
para implementar innovaciones educativas que aumenten la motivacion de los estudiantes y
los ayuden a aprender de una manera divertida y original.

En TikTok, el motor de busqueda se basa en hashtags como #AprendeConTikTok, que ya
ha acumulado mas de 15.800 millones de visualizaciones. Esta etiqueta sirve como punto de
encuentro para profesionales educativos y ofrece una plataforma donde pueden compartir
contenido educativo de manera efectiva (Aguilar et al, 2023).
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CAPITULO I
METODOLOGIA
3.1. Enfoque

La presente investigacion implementara un enfoque tecnoldgico, pues este ayuda a entregar
informacidn optimizando el proceso de ensefianza aprendizaje segun los fines deseados, en
este caso centrado en la creacion de videoclips educativos précticos aplicados a la
metodologia STEAM, disefiados para mejorar la ensefianza educacion basica media. Se
utilizard el método de microlearning, el cual permite presentar informacién especifica y
segmentada en pequefios madulos de contenido, facilitando su asimilacién rapida y eficiente
por parte de los estudiantes. Este enfoque esta orientado a proporcionar contenidos altamente
focalizados y facilmente procesables maximizando la retencion del conocimiento a traves de
breves sesiones de aprendizaje audiovisual (Carrillo et al., 2019).

3.2. Alcance

El alcance de este proyecto sera propositivo, ya que no solo se limitara a analizar la situacion
actual, sino que se enfocara en generar soluciones concretas. El producto final consistira en
la creacion de videoclips educativos, que estaran disefiados especificamente para mejorar la
calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

3.3. Disefio de la investigacion

El disefio de este trabajo de grado serd tecnoldgico, dado que se crearan recursos
pedag6gicos en forma de videoclips educativos. Estos videos se desarrollaran
especificamente para apoyar la metodologia STEAM, se busca generar contenidos
dindmicos e interactivos que mejoren la experiencia de aprendizaje y promuevan la
participacion activa de los estudiantes.

3.4. Poblacion

La poblacion que esta dirigida la siguiente investigacion es para docentes y estudiantes de
nivel de educacion basica media dentro de la red social de Tik Tok, dado que el producto
final se encuentra dentro de esta plataforma con acceso libre.

3.5. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos
3.5.1. Técnicas

Dentro de las diferentes técnicas, la a utilizar en el presente trabajo sera la de analisis de
documentos, debido a la revision bibliografica que se desarrollara para obtener la
informacidn 6ptima para la investigacion.
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3.5.2. Instrumentos

El instrumento que se utiliz6 para validar los videos clips educativos fue una encuesta
dirigida a un docente de la carrera.

3.6. METODOLOGIA APLICADA

Para la presente investigacion se utilizo la metodologia ADDIE, pues este método se aplica
para desarrollar o crear cursos online o materiales de multimedia de aprendizaje. Esta
estrategia se utiliza para maximizar la eficiencia del profesor al trasmitir conocimiento de
forma llamativa a los estudiantes. Resulta importante mencionar que este modelo esta siendo
utilizado como marco de referencia para la educacion basada en la tecnologia.

De acuerdo con Gongora y Martinez (2012), el modelo ADDIE esta compuesto por cinco
etapas que se detalla en la Figura 2:

Figura 2.

Modelo Addie

» Se recoge y analiza informacion del proyecto en general.
Se detectan necesidades de instruccion. Se toma en cuenta
la audiencia, los recursos disponibles y en general, todo lo
involucrado en la tarea.

Anaélisis

. * Basado en el andlisis se disefian los materiales y la
Disefio evaluacion necesaria para alcanzar los objetivos de
instruccion fijados.

* Proceso de crear como tal el recurso multimedia y de las

Desarrollo herramientas para cumplir los objetivos planteados.

« Consiste en ofrecer el producto o recursos multimedia en
el contexto real.

Implementacion

* En esta etapa se evalua los resultados del producto y si

Evaluacion hay que mejorar o hacer ajustes.

Nota. Elaboracion propia a partir del Centro de Tecnologia Educativa de la Universidad Estatal de
Florida para el Ejército de los Estados Unidos (1975).

En sintesis, se escogio esta metodologia porque es la mas apropiada e indicada pues se
desarroll6 recursos de multimedia que son los videos clips educativos para la ensefianza y
para la creacidn se siguid las 5 fases del método ADDIE:
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3.6.1. EJECUCION DE LA METODOLOGIA
3.6.1.1. Analisis del pablico al que va dirigido el producto:

En esta fase se identifico el contexto y las necesidades educativas. Para el desarrollo de los
video clips educativos aplicados a la metodologia STEAM, se realizaron las siguientes
actividades que se muestra en la tabla 3:

Tabla 3.
Analisis del proyecto
1. Identificacion del publico objetivo:

Se determino que el publico objetivo principal serian los estudiantes de educacion
basica media, especificamente aquellos en los niveles de quinto a séptimo grado. Esta
decision se baso en la necesidad de proporcionar recursos educativos que apoyen el
desarrollo de competencias STEAM en una etapa critica de su formacion académica.

2. Definicién de objetivos de aprendizaje:

Se establecieron claramente los objetivos de aprendizaje, especificando los conceptos
y habilidades en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas (STEAM) que se
espera que los estudiantes adquieran a través de los videos educativos. Estos objetivos
fueron disefiados para fomentar un aprendizaje profundo e interdisciplinario,
alineandose con los estandares educativos nacionales y preparando a los estudiantes
para desafios futuros en areas STEAM.

3. Andlisis del contenido:

Se llevo a cabo un analisis exhaustivo del contenido a incluir en los videos. Se
seleccionaron cuidadosamente los temas especificos, asegurando su relevancia y
pertinencia para el curriculo escolar. Ademas, se verificd que cada tema estuviera
alineado con los objetivos de aprendizaje definidos, proporcionando una estructura
coherente y logica que facilite el aprendizaje progresivo de los estudiantes.

4. Evaluacion de recursos disponibles

Se realizo una evaluacion detallada de los recursos disponibles para la produccion de los
videos. Esto incluyd una revision de los recursos tecnoldgicos necesarios que se describe
a continuacion:
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Nombre

Navegador
Web

(Google
Chrome)

Software

Caracteristicas

Tiene una interfaz sencilla Computador

y funcional

Es rapido y facil de usar

Nombre

0 Laptop

Hardware
Caracteristicas

Sistema Operativo:
Windows  11/Windows
10/Windows
8.1/Windows 7 (64-bit
0S).

Procesador: Procesador
Intel i3 0 superior
multinicleo, 2 GHz o
superior.

(Se recomienda Intel 6th
Gen o una CPU mas nueva
para videos HD y 4K).

RAM: 8GB de RAM
(16GB requeridos para
HD y 4K videos)

Tarjeta Grafica: Intel
HD Graphics

5000 o posterior; NVIDIA
GeForce GTX 700 o
posterior; AMD Radeon
R5 o posterior.

Almacenamiento: Al
menos 10GB de espacio
libre en el disco duro para
la instalacion (Disco de
estado solido SSD
recomendado para editar
videos HD y 4K)

33



Herramienta
de edicion
Filmora

Interfaz dinamica para los Camara de
usuarios que comiencenen video

la edicion de videos Nos servira para la

grabacion de los videos
Cuenta muchas funciones clips
como:efectos,transiciones,
sonidos,inteligencia
artificial, etc.

Microfono Dispositivo  que  nos
ayudard para captar el
audio al momento de las
grabaciones

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

Es importante conocer el andlisis respectivo que se debe obtener para llegar al producto final,
pues esto garantiza la obtencién de un producto de calidad, asi mismo es importante
reconocer los diferentes aspectos previstos para el desarrollo de los video clips educativos,
asi como los recursos a utilizar tanto tangibles e intangibles. Todo esto se puede visualizar

de manera organizada dentro de la tabla 3.
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Figura 3.

Fases para la creacién de los videos clips educativos

Conocer sobre la
metodologia STEAM

Creacién del plan de
actividades STEAM

Investigar como se Elaboran
guiones tecnicos Y literarios

Metodo microlearnig

Instruirse en edicién de
videos

=
¥
=
@
e
g
e
A
"

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).

El proceso de desarrollo de los videos clips educativos siguieron un orden como se puede
visualizar en la figura 3. Es importante desarrollar estas fases de manera asertiva, pues esto
garantizara la obtencion de un producto de calidad. De esta manera, a continuacion, se detalla
de forma precisa los pasos a seguir:

e Metodologia STEAM: La integracion de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas para fomentar un aprendizaje interdisciplinario y practico.

e Plan de actividades STEAM: Se elaboré un plan con las seis fases de la
metodologia donde se detallé dia a dia, lo que se debe realizar y qué pasos se debe
seguir para una implementacién correcta y efectiva,

e Guiones técnicos y literarios: Se elaboraron guiones detallados que incluyeron
tanto aspectos técnicos (escenas, angulos de camara, efectos visuales) como literarios
(dialogos, narracidn, estructura de la historia).

e Método microlearning: Se investigé el presente método para poder implementarlo
en los videos para que sean pequefias pildoras de informacion de contenido

e Edicidon de video: Se aplicaron técnicas avanzadas de edicidn para asegurar que los
videos fueran visualmente atractivos y pedagogicamente efectivos.
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Esta estructura metodoldgica garantiz6 que los videos educativos fueran coherentes con los
objetivos de aprendizaje establecidos, optimizando asi el impacto educativo en los
estudiantes.

3.6.1.2.  Disefio de la de planificacion STEAM, guion técnico y literario:

En la fase de disefio de este proyecto, se llevd a cabo una planificacion exhaustiva y
meticulosa que detallé cada paso seguido para alcanzar el producto final deseado. Este
proceso comenzd con la creacion de una plantilla del plan de actividades STEAM,
especificamente dirigida a los tres niveles de la educacion basica media: quinto, sexto y
séptimo grado.

La plantilla disefiada incluy6 una variedad de elementos pedagogicos, como preguntas
orientadoras, ejercicios practicos y experimentos interactivos. Estos elementos fueron
cuidadosamente seleccionados para ser replicables por los estudiantes bajo la guia
proporcionada en los videos educativos correspondientes. El objetivo fue asegurar que
cada actividad no solo fuera didactica, sino también practica y accesible para los
alumnos de los diferentes niveles educativos.

Como se puede visualizar en las tablas 4,5,6,7,8 trata del desarrollo del plan de
actividades, para la creacion de este, se realiz6 un estudio profundo de las seis fases de
la metodologia STEAM, asegurando una integracion coherente y efectiva de los
componentes de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas en cada actividad.
Cada tabla realizada ilustra detalladamente como se aplicaron estas fases en el disefio
del plan, demostrando el rigor y la estructura del proceso seguido.

Tabla 4.

Datos generales del proyecto STEAM

Licenciatura en Pedagogia

en Informatica

PLAN DE ACTIVIDADES STEAM

Autor Proyecto

Modalidad

Lugar

Duracion Nivel de

educacion

Ohjetivo
Materias Involucradas

Materiales Necesarios

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).

36



Tabla5

Etapas del proyecto STEAM

Etapaz del proyecto

1. Enfogue: (Dia 1)

Pregunta |

Ohbjetivo del aprendizaje |

2.Detalle: (Dha 1)

3.Descubrimiento: (Dia 3)

4. Solicitud: (Dia 4-5)

5. Prezentacidn: (Dia 6)

6.Enlace: (Dia 7)

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

Tabla 6

Etapas del proyecto STEAM

Actividades diariaz

Dial

Dial

Dia 3

Dia 4-5

Dia 6

Dia 7

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

2. Tabla?7

Proceso del experimento y Evaluacion

N\

Proceso del Experimento

Preparacidn del Recipiente:

Ohzervacidn:

Documentacidn:

Documentacion:

Edicién y Prezentacidn:

RE[‘ li i de

Prueba

Evaluacién Interactiva STEAM

Objetive de la Prueba:

Prueba Rezuelta
Evaluacidén Interactiva STEAM

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)
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Posteriormente, se desarrollé una matriz detallada para los guiones técnicos y literarios con
el fin de mantener un orden claro y preciso en la produccién del contenido educativo. Esta
matriz incluyé varios componentes clave que aseguraron la coherenciay calidad del material
producido.

En primer lugar, se especifico el nimero y tipo de planos requeridos para cada escena,
permitiendo una visualizacion clara y estructurada de las secuencias de video. Ademas, se
proporcionaron descripciones detalladas tanto del video como del audio, asegurando que
cada segmento cumpliera con los objetivos pedagdgicos y estéticos establecidos. Cada
descripcion incluy6 aspectos como la iluminacion, el encuadre, los efectos sonoros y la
musica de fondo, garantizando una experiencia audiovisual enriquecedora para los
estudiantes.

Asimismo, la matriz contempl6é la duracion de cada segmento, permitiendo una
planificacion temporal precisa que facilitara la fluidez y el ritmo adecuado en los videos.
Esta planificacion temporal fue crucial para mantener la atencién de los estudiantes y
maximizar el impacto educativo de cada actividad presentada.

En conjunto, estos elementos integrados en la matriz permitieron una produccion meticulosa
y organizada, asegurando que cada video educativo fuera de alta calidad y cumpliera con
los estandares establecidos en la fase de disefio.

Tabla 8.

Guion técnico

Licenciatura en Pedagogia

en Informitica

Guion técnico

Titulo:

Escena 1l

No Plano Descripcion del video Descripcion del audio Duracién
1

Escena 2:

No Plano Descripcion del video Descripcion del audio Duracion

Escena 3:

No Plano Descripcion del video Descripcion del audio Duracién

Escena 4:

No Plano Descripcion del video Descripcion del audio Duracion

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

En la figura 4 se disefio un logotipo distintivo con el nombre "EduSTEAM", el cual fue
implementado como encabezado en diversas plantillas y utilizado como foto de perfil en la
plataforma TikTok. Este logotipo no solo sirvié para darle una identidad visual coherente y
profesional al proyecto, sino que también jug6 un papel fundamental en la estrategia de
difusion de los recursos educativos. La inclusion del logotipo en las plantillas asegurd una
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apariencia uniforme y facilmente reconocible, facilitando la asociacién de los materiales
con el proyecto EQUSTEAM. Ademas, al usar el logotipo como imagen de perfil en TikTok,
se reforzo la presencia de la marca en las redes sociales, contribuyendo a una mayor
visibilidad y alcance entre la audiencia objetivo.

Esta estrategia de branding fue esencial para establecer una conexion sélida y confiable con
los usuarios, promoviendo el reconocimiento y la credibilidad del proyecto en el ambito
educativo. En conjunto, el disefio y la implementacion del logotipo "EduSTEAM"
desempefiaron un papel crucial en la promocion y difusion efectiva de los recursos
educativos, alinedndose con los objetivos generales del proyecto

Figura 4.

Logo EAUSTEAM

,,.sl,._m. IA@@

EEUSTEAM

Nota: Elaboracién propia. Cristofer Garcia (2024)

Una vez reunidos todos los recursos necesarios para la produccion de los videoclips
educativos, se procedié a la elaboracion de las planificaciones y guiones correspondientes.

En esta fase se elaboraron tres planes de actividades STEAM dirigidos a la educacion bésica
media, fundamentados en un esquema pedagogico detallado previamente disefiado para el
contenido educativo.

En las tablas que se pueden visualizar a continuacion, se puede observar el primer plan
STEAM desarrollado especificamente para el quinto grado de educacion basica media.
Estas representaciones graficas ilustran la estructura y los componentes integrados en el
plan, demostrando un enfoque meticuloso y basado en la metodologia STEAM.
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Tabla 9.

Llenado del encabezado STEAM

encigtura en Pedagogia

en Informatica

Proyecto de Titolacion

PLAN DE ACTIVIDADES STEAM

Autor Cristofer Gareia Proyecto “Limpara de Lava Casara"

Modalidad Prazencial

Lugar Fichamba

Duaracion 1 zamana Nivel de Basica media (Sexto Grado)
educacion

Dbjetive Dhsefiar v construir una lampara de lava casera con el proposito de ilustrar conceptos fundamentzles de
clencia, mtegrando tecnclogiz, iIngenieria, arte ¥ matematicas, al mismo Hiempo que se promueve la
ereatividad, el trabzjo en equipo v 1a capacidad de resolver problamas.

Materias Involucradas Ciencia: Densidad, reaccione: quirnicas.

Teenologia: Uso da dispositivos para grabar v editar 2] vidao.
Ingenieria: Montaje del experimento.

Arte: Dizefio estético de la ldmpara.

Matematicas: hMedicidn de ingradientes.

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

En la tabla 9 se proporciona una descripcion detallada de los aspectos fundamentales del
proyecto. En primer lugar, se menciona el autor de la practica, destacando su rol en la
concepcion y desarrollo del proyecto. A continuacion, se especifica el nombre que llevara
el proyecto, el cual refleja de manera precisa el enfoque y contenido de este.

Asimismo, se detalla la duracion del proyecto en dias, permitiendo una comprensién clara
del tiempo requerido para su implementacion completa. Este aspecto temporal es crucial
para la planificacién y organizacion de las actividades educativas.

El objetivo del proyecto también se presenta con claridad, subrayando los resultados
esperados y los aprendizajes que los estudiantes deben alcanzar al finalizar las actividades.
Este objetivo es esencial para guiar el desarrollo y evaluacion del proyecto, asegurando que
se alineen con los propo6sitos educativos propuestos.

Finalmente, se enumeran las materias involucradas en el proyecto, indicando como cada
disciplina contribuye al enfoque integral de la metodologia STEAM. La inclusion de estas
materias destaca la interdisciplinariedad del proyecto, promoviendo un aprendizaje holistico
y conectado con diferentes areas del conocimiento.
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Tabla 10.

Materiales para la elaboracion del experimento

Proyects de Titulacin
Materiales Necezarioz

» Botellas de plastico o frascos de vidme.

* Apua

*  Acreite vegetal.

* Colorante alimentario.

#  Pastillas efarvescentes (como Alka-Saltzer).

* (Cdmara o teléfone con capacidad de zrabacidn de video.

*  Software de edicidn ds vidso (Filmora)

Nota. Elaboracién propia. Cristofer Garcia (2024)

En esta etapa del proyecto, se detallaron los materiales necesarios para llevar a cabo el
proceso de experimentacion. Esta planificacion meticulosa asegurd que todos los recursos
estuvieran disponibles y listos para su uso, facilitando la ejecucion fluida de las actividades.

Tabla 11.

Etapas del proyecto STEAM

ETAPAS DEL PROYECTO

1. Enfoque: (Dia 1)

Pregunta ;Céme podemos comstruir unz limpara de lawva casera que sea funcional v estéticamente
atractiva, utilizando principios clentificos v téenicas mnovadoras?
Objetivo del aprendizaje Comprender la danzidad v la selubilidad de los ligmdos, desarrollar habihidades de dizefio v

construecion, ¥ utilizar principios matematicos para realizar medicionss precisas.

2.Detalle: (Dia I)

*  Investizar como funcionan las lamparas de lava, enfocandose en los principios de denzidad y las reacciones quimicas

#  Medir con precizion las cantidades exactas de los ingradientes necesarios para asagurar el correcto fimcionamisnto de lz
lampara.
3.Descubrimiento: (Dia 3)
En el dmbito da 1z ingenieria ¥ la cienciz, s2 debe montar el experimento dz 1z limpara de lava, assgurdndosze d= aplicar comrectamante
los principios cientificos ¥ técnmicos para lograr un funeionamiento dptime. Al misme tiempo, es importante aprovechar las
herramientas tecnologicas disponibles para grabar el procaso paso 2 paso, lo cual no sele servird como una documentacion valiosa del
experimento, sino gue tambisn permititd compartir el conocimients v las téenicas utilizadazs con ofros mterssades en replicar el

proyecta.

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

En la tabla 11 se inicialas etapas especificas de la metodologia STEAM, cada una de las
cuales juega un papel crucial en el desarrollo del proyecto:

Enfoque: En esta primera fase, el proyecto se introdujo a los estudiantes mediante una
interrogante provocadora disefiada para despertar su interés y estimular su razonamiento
critico. Esta pregunta inicial sirve como un ancla para el proyecto, invitando a los
estudiantes a explorar y reflexionar sobre posibles respuestas. Ademas, se describio
claramente el objetivo que se busca alcanzar con los estudiantes, proporcionando una
direccidn clara y motivadora para el proyecto.

Detalle: En esta segunda fase, los estudiantes, junto con el docente, se embarcan en un
proceso de investigacion y aprendizaje profundo sobre el tema del proyecto. Esta etapa es
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fundamental, ya que permite a los estudiantes adquirir el conocimiento necesario y
desarrollar una comprension soélida del tema. A través de la investigacion colaborativa, se
fomenta el pensamiento critico y el aprendizaje activo, preparando a los estudiantes para las
fases posteriores del proyecto.

Descubrimiento: En esta fase, se procede a la realizacion del experimento, proporcionando
directrices claras y explicaciones paso a paso a los estudiantes. El objetivo es asegurar que
cada estudiante comprenda y siga correctamente el procedimiento, garantizando que el
producto final se desarrolle de manera adecuada. Durante esta etapa, se enfatiza la
importancia de la precision y el seguimiento detallado de las instrucciones para lograr
resultados exitosos.

Tabla 12.

Etapas Clave de la aplicacion del proyecto STEAM

Licenciatura en Fedagogia

en Informatica

Prayecto de Titulaciin

4. Solicitud: (Dia 4-5)

En el ambito del arte, se debe dizefiar la estética del video v del experimento para asegurar que sean visualmente atractives v capten
la atencidn del espectador. Esto incluye slagir colorss, fomdos v estilos que complementen el tema del experimento ¥ lo hagan
interesante ¥ agradable de ver. Al mismo tiempo, se debe aprovechar la tecnologia para editar el video de manera prefesional. Esto
implica cortar ¥ organizar las secuancizs de manera ldgica, agregar grificos, subtitulos v mizica que enriquezcan la experiencia del
espactador, v asegurar que el producto finzl sea breve pero educative. El objetive es presentar de manera clara v concisa tanto el
procese de construccion come los resultades del expermmento, facilitando asi la comprension y el aprendizaje de los principios
cientificos mvoluerados.

5. Prezentacién: (Dia 6)

Para la evaluacidn, se debe analizar el provecto en fimeidn de su fancionalidad, disefio v comprension de los principios clentificos,
utilizando nibricas para medir su xito,

6.Enlace: (Dia T)

Posteriormente, reflexionar sobre el proceso de construccidn v los deszfios enfrentados, dizeutiendo qué funcions bien y qué podria
mejorarze. Finalments, comunicar los resultados presentando el provacto z 1a clase, explicando detalladamente el proceso de dizefio ¥
construecion, los prineipios cientificos aplicados v los resultades obtenidos, culminando con una demostracion en vivo de la lampara
da lava.

Nota. Elaboracién propia. Cristofer Garcia (2024)

Solicitud: En esta etapa, los estudiantes tienen la oportunidad de replicar el experimento
realizado en clase. Se les anima a grabar cada paso del proceso, lo que no solo refuerza su
comprension del experimento, sino que también les permite desarrollar habilidades técnicas
de grabacion y edicidn de video. La elaboracién y edicion del video sirven como una forma
creativa de presentar su trabajo, culminando en la entrega de un producto final bien
elaborado.

Presentacion: Los estudiantes presentan sus videos y los resultados de sus experimentos
ante la clase. Esta fase es crucial para el aprendizaje colaborativo, ya que proporciona una
plataforma para que los estudiantes compartan sus experiencias y hallazgos. El docente
ofrece retroalimentacion constructiva y utiliza una rabrica de evaluacion para medir
aspectos como la funcionalidad del experimento, el disefio del proyecto y la comprension
del contenido por parte de los estudiantes. Esta evaluacién detallada ayuda a identificar
fortalezas y areas de mejora en el trabajo de los estudiantes.
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Enlace: En la fase final del proyecto, se lleva a cabo una reflexion conjunta con la clase. Se
discuten los desafios y dificultades que surgieron durante el proceso del proyecto STEAM.
Esta reflexion es esencial para identificar obstaculos y proponer mejoras para futuros
proyectos. Las observaciones y sugerencias recogidas en esta etapa permiten ajustar y
perfeccionar la metodologia, asegurando una evolucion continua y un aprendizaje efectivo.

Tabla 13.

Planificacion de actividades diarias

Actividades diariaz

Dial Introduecion zl proyecto y formacién de equpos. Investigacidn sobre el prineipio de funcicnamiento de las
limparas de lava.
Dial Medicicn de los ingredientes y preparacion del equipo.
Dia 3 F.ealizacion del experimento ¥ grabacion del proceso.
Dia 4-5 Edicion del video.
Dia & B 1o del video final al grupo/clase.
Dia 7 Feflexion con el grupo de clase, los estudiantes daran sus puntos de vista sobre el proyecto realizado

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024)

Planificacidon de Actividades Diarias: Es fundamental planificar actividades diarias desde
el primer dia hasta el tltimo dia del proyecto. Esta planificacion detallada servira como guia
para los estudiantes, proporcionando una estructura clara y objetivos diarios a seguir. Las
actividades diarias deben estar alineadas con las etapas del proyecto y disefiadas para
mantener a los estudiantes comprometidos y enfocados en el proceso de aprendizaje. Esta
guia diaria no solo facilita la organizacién del proyecto, sino que también asegura un
progreso constante y coherente hacia los objetivos finales.

Tabla 14.

Pasos para realizar el experimento

Licenciatura en Pedagogis

en Informaitica

Proyecio de Titulacion

Proceso del Experimento

Preparacion del Recipiente:

*  Llanar ol frasco o botella de vidrio con agua hasta aproximadaments 2/3 de su capacidad.
*  Adiadir unas gotas de colerante alimentario al azua v mezelar.
Anadir Aceite:

*  Varter acaite vegetal en el fraseo hasta casi llanarlo (el aceite se quedard en la parte superior porque es menos denso que el

agua).
Crear el Efecto de Lava:

* Romperunz pastilla efervescente an varios trozos peguefios.
* Echar une o dos trezos en el frasco ¥ observar la reaceion.
Documentacidn:

*  (rabar el proceso complete, explicando cada paso v los conceptos clentificos involuerades (densidad, reaccionas quimicas).

Edicion y Prezentacion:

+ Editar al video para hacarlo claro v coneizo.
*  Afiadir fitulos, misica y efectos segiin sea necezanio para hacerlo mas afractivo.

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).
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Continuando con el desarrollo del proyecto, es esencial detallar minuciosamente el proceso
del experimento, proporcionando una guia clara y estructurada. Esta guia esta disefiada para
que cualquier docente interesado en replicar este tema en su clase pueda seguir los pasos
necesarios para implementar el método STEAM de manera efectiva y eficiente.

Tabla 15.

Retroalimentacion dirigida para los estudiantes

Lice

en Informaitica

n Pedagogia

Retroali tacidn de conoci

Prueha de Evaluacion STEAM

Objetive de la Prueba: Evaluar la comprenszidn v aplicacidn
de conceptos STEAM (Ciencia, Tecnelogia, Ingenieria, Arte v
Matematicas) en el dizefio ¥ construccidn de una limpara de
lava casera, promoviendo creatividad, trabzjo en equipo v
rezolucién de problemas.
1.Relaciona cada término con zu definicidn correcta.

* Densidad

*  Reaccidn Quimica

*  Aceits

* Colorante Alimentario
Definiciones:

1. La cantidad da masa en un velumen dado.
2. Un liguide que flota sobre 2] agna porque fisne memor
densidad.
3. Sustancia que cambia su composicidén guimica al mezelarla
con otra.
4. Liguido que se nsa para darle color a la mezcla.
2. ;Qué paza cuando una pastilla efervescente ze mezcla
con agua en la limpara de lava?

a) El zgua se mezecla con el aceite.

b} Se producen burbujasz que llavan =l aguz coloreada

hacia arriba.

c) El aceite se mazecla con el colorants.
3.Elige laz herramientaz tecnolégicaz gue puedesz nzar para
grabar y editar tnw proyecto.

* Cdmara

Prusha de Kesuelta STEAM

Objetive de la Prueba: Evaluar la comprensidn v aplicacidn de
conceptos STEAM  (Cisncia, Tecnologia, Ingenieriz, Arte ¥
Matematicas) en el disefio v construceidn de una limpara de lava
casera, promoviendo creatividad, trabajo en equipo ¥ resolucidn de
problamas.
1.Relaciona cada término con su definicion correcta.

* Densidad

*  Reaccidn Quimica

*  Aceits

* Colorants Alimentario
Definiciones:

1. La cantidad d= masa en un volumen dado.
2. Un liguide que flota sobre el agua porgue Hane menor densidad.
3. Sustancia qua cambia su compesicidn quimica al mezclarla con otra.
4. Liguido que se usa para darle color a la mezcla.
Respuestas
* Densidad: La cantidad de masa an un volumen dado.
* Feaccidn Quimica: Sustancia que cambia su composicidn
guimica zl mezclarla con otra.
®  Aceite: Un liguide que flota sobre 2] agua porque tisns menor
densidad.
* Colorante Alimentaria- Liguido que =2 usz para darle colorala
mezcla.

Tabla 16.

Nota. Elaboracién propia.

Cristofer Garcia (2024).

Retroalimentacidn dirigida para los estudiantes

Licenci en Pedagugia

en Informatica

e Titulacitn

Proyecin

e Titulacion

= Tablat
* Teléfono mavil
» Reloj

4.0rganiza loz pazoz para crear un video atractivo de tu
lampara de lava.
Editar el video

* Grabar el proceso

*  Adiadir musica

*  Agregar efectos visuales
5. Coloca loz pasos para montar el experimento en el orden
correcto.

® Llenar el frazco con zceite

* Raomper la pastilla efarvescenta

®  Adiadir coloranta al agua

= Llenar el frazco con agua
6. ;Por gué ez importante medir con precizicnm los
ingredientes?

7. ;Como puedez hacer gue la limpara de lava zea
viznalmente atractiva? Elige laz opcionesz correctas.

® Tlzar colores brillantes para =1 agua

* Decorar el frasco con stickers

= DPomer miizica en el frasco

*  Adadir lnces decorativas
B. ;Queé elementoz artizticos puedes incluir en tu video para
hacerlo mas atractivo?

* Grificoz

*  hhisica

=  Subtitulos

* Imigenes en blanco

2. ;Qué paza cuando una paztilla efervescente ze mezcla con agua
en la limpara de lava?
d) El agua se mazela con el aceite.
2) Seproducen burbujas que llevan el agua coloreada hacia amriba.
f) El aceite se mazcla con el coloranta.
Respuesta
b) Be producen burbujas gque llevan el agua coloreada hacia amriba.
3.Elige laz herramientas tecnoldgicaz que puedesz uzar para grabar
¥ editar tu proyecto.
= Camara

* Tablat

s Teléfono movil

= Reloj
Respuesta

* Cimara

* Teléfono movil
4.0rganiza loz pazoz para crear un video atractive de tu limpara
de lava.
Editar el video

® Grabar el procese

=  Afiadir misica

*  Azregar efectos visnales
Respuesta

1. Grabar el proceso

2. Editar el video

3. Asiadir musica

4. Agregar efectos visuales
5. Coloca los pasos para montar el experimento en el orden
correcto.

® Llenar el frazco con aceite
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Nota. Elaboracién propia. Cristofer Garcia (2024).
Tabla 17.

Retroalimentacién dirigida para los estudiantes

Pedagogia

e Titulacion

9 ;Como mediriaz la cantidad de agna y aceite? Elize laz
herramientas correctas.

# Rezla

* Tazz medidora

* Termémetro

*  Cinta métrica
10.5i tu frazeo tiene una capacidad total de 500 ml, ;eudinto
agna debez ahadir zi guierez llenarlo hasta 2/3 de su
capacidad?

Rubrica de Evalnacién: Cadz criterio se puntuard dal 1 al 5,
donde 5 es el mivel mas alto. Los estudiantes reflexionardn
sobre su procese, diseutitin lo que aprendierom y cdmo
podrian maejorar en futuros proyectos.

Esta prueba interactiva estd dizefiadz parz ayudar a loz
estudiantes 2 aplicar sus conocimisntos de manera prachica v
creativa, haciendo el aprendizaje mas dindmico v drvertide.

*  Romper la pastilla efarvescents

*  Afiadir colorantes al agua

® Llenar el fraseo con agua
Respuesia

1. Asiadir coloranta al agua

2. Llenar el frazco con agua

3. Llenar el frasco con aceite

4. Fomper lz pastilla efarvescents
6. ;Por qué ez importante medir con precizidn loz ingredientes?
Respuesta
Para asegurar qus el expenmento fincione corrsctaments v 2l efscto
de lzva sea vizible ¥ consistente.
7. ;Como puedes hacer gque la limpara de lava zea visualmente
atractiva? Elige laz opcione: correctas.

®  Usar colores brllantes para sl agua

# Decorar el frasco con stickers

* Poner misica en el frazco

®  Afiadir luces dacorativas

Respuesia

*  Tlzar colores brillantes para 2l agua

* Decorar el frazco con stickers

s Ariadir luces decorativas
B. ;Qué elementoz artizticos puedes incluir en tu video para
hacerlo mas= atractive?

*  Grificos
s Misica
»  Subtitulos

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).

Tabla 18.

Retroalimentacion dirigida para los estudiantes

* Imigenss en blance

Respuestn
*  Grificos
*  Nhisica
* Subtitulos

% ;Cémo mediriaz la cantidad de agua ¥y aceite? Elige laz
herramientas correctas.

= Regla

® Taza medidora

* Termdémetro

= Cinta métrica
Respuestn

® Taza medidora

* Regla
10.5i tu frazco tiene nna capacidad total de 500 ml, jcnianto agua
debes afiadir zi guierez llenarlo hasta 2/3 de zu capacidad?
Respuesia
Debes afiadir 333 ml de agua (500 ml = 2/3).
Rubrica de Evaluacién: Cada criterio se puntuard dal 1 al 5, donde
23 el nivel mas alto. Loz estudiantes reflexionaran sobre su proceso,
dizcutiran lo gque aprendieron ¥y cdmeo podrian mejorar en futuros
proyectos.

Esta prusba interactiva esti dizefiada para ayudar a los estadiantes a
aplicar sus conocimientos de manera prictica ¥ creativa, haciendo el
aprendizzje mas dindmico v drvertido.

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).

e Titulacion
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Finalmente, para concluir, es necesario llevar a cabo una retroalimentacion para los
estudiantes. Este recurso educativo puede consistir en una evaluacion que permita valorar
el entendimiento de los alumnos sobre todo el proceso realizado durante el proyecto. Las
preguntas deben estar basadas en las diferentes etapas del proyecto, asegurando que se
aborden todos los aspectos del proceso llevado a cabo con los estudiantes.

Una vez completada la guia STEAM, se avanzo en la elaboracion de los guiones literario y
técnico como se puede visualizar en la tabla 19, con el objetivo de establecer una secuencia
coherente para la produccion de los videoclips educativos. Estos guiones ofrecen una
estructura detallada y organizada, garantizando que cada video siga un flujo I6gico y cumpla
con los objetivos pedagdgicos establecidos. A continuacion, se presentard un ejemplo de
guion que ilustra el proceso de desarrollo y los elementos incluidos en la planificacion de
los videoclips educativos.

Tabla 19.
Creacion del guion literario

Guidén Literario para Video de TikTok: "Ciclo de Vida de una
Planta"

Escena 1: Introduccién
[Inicia con una sonrisa y una ola a la céamaral]

Cristofer: ;Hola a todos! Soy Cristofer Garcia y hoy vamos
a explorar el ciclo de vida de una planta. Este proyecto
STEAM nos ayudard a aprender sobre ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matemadticas mientras cultivamos nuestra
propia planta. jVamos a comenzar!

Escena 2: Objetivo del Proyecto
[Cristofer habla a la céamara]

Cristofer: Comprender y demostrar el ciclo de vida de una
planta mediante un proyecto practico que integra ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, fomentando la
creatividad, el trabajo en equipo vy la resolucidén de
problemas.

Escena 3: Materiales Necesarios

[Cristofer muestra los materiales uno por uno, mientras los
nombra]
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Cristofer: Necesitamos:

* Semillas (por ejemplo, frijoles o lentejas)

* Macetas o vasos desechables

e Algoddn

* Agua

* Lapices de colores, papel para dibujos y collages

e Camara o teléfono con capacidad de grabacidédn de wvideo
e Software de edicidén de video (Filmora o similar)

* Regla o cinta métrica para medir el crecimiento de las
plantas

Escena 4: Enfoque (Dia 1)

[Inicia con Cristofer frente a una pizarra o con una planta
en mano]

Cristofer: ;Hola! Hoy comenzamos un nuevo proyecto STEAM:
iel ciclo de vida de una planta! Nuestra pregunta clave para
el dia es: ¢(Coémo podemos observar y documentar de manera
clara y creativa el ciclo de vida de una planta-?

Escena 5: Detalle (Dia 2)

Cristofer: Dia 2, es el momento de investigar. ¢Sabias que
las plantas tienen varias etapas en su ciclo de vida? Pasan
por la semilla, la germinacidn, el crecimiento, la floracidn
y finalmente la produccién de semillas.

Cristofer: Hoy aprenderemos cémo medir la altura de nuestras
plantas y registraremos los datos en una tabla para poder
analizar el crecimiento con precisidén. jEsto serd esencial
para nuestro proyecto!
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Escena 6: Descubrimiento (Dia 3)

Cristofer: En el Dia 3, combinamos ciencia e ingenieria.
Vamos a plantar nuestras semillas envolviendo el algoddédn vy
la semilla. Luego procedemos a colocarlos en el vaso
trasparente, mojando el algoddn con agua.

Cristofer: Ademds, empleamos tecnologia para documentar cada
fase del crecimiento de nuestras plantas. Vamos a grabar todo
paso a paso, jasi podremos compartir el proceso con los
deméas'!

Escena 7: Solicitud (Dias 4-5)

Cristofer: Durante los Dias 4 y 5, el arte entra en juego.
Se puede crear dibujos o collages con los estudiantes que
representen cada etapa del ciclo de vida de nuestra planta.

Cristofer: Pero no es todo, también utilizaremos tecnologia
para grabar y editar un video que documente el crecimiento
de nuestra planta. Recuerden incluir explicaciones
detalladas de los conceptos cientificos gque hemos aprendido.

[Imdgenes de tablas con graficos del crecimiento de 1las
plantas]

Cristofer: Y no olvidemos las matemdticas. Graficaremos el
crecimiento de la planta wusando los datos que hemos
registrado a lo largo del proyecto. jLos nUmeros nos ayudaran
a entender mejor el proceso!

Escena 8: Presentacién (Dia 6)

Cristofer: Dia 6, es momento de presentar el proyecto.
Usaremos arte y tecnologia para mostrar el video que
documenta el ciclo de vida de nuestra planta.

[Imdgenes de estudiantes explicando cada etapa del ciclo de
vida]

Cristofer: En cuanto a la ciencia, explicaremos
detalladamente cada etapa y 1los principios cientificos
involucrados. jEsto nos permitird evaluar el éxito de nuestro
proyecto! Utilizaremos rubricas para medir la funcionalidad,
el disefio y la comprensidén de los conceptos que aplicamos.
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Escena 9: Enlace (Dia 7)
[Cristofer reflexiona con los estudiantes sobre el proyecto]

Cristofer: En el Dia 7, reflexionaremos sobre todo el proceso
de crecimiento. ¢Qué desafios enfrentamos? ;Qué funciond
bien?

Cristofer: También discutiremos qué aspectos podriamos
mejorar para proyectos futuros.

Escena 10: Retroalimentacidédn de Conocimientos

[Cristofer concluye el video <con una evaluacidn
interactival]

Cristofer: Para evaluar lo aprendido, realizaremos una
prueba interactiva. Esta prueba nos ayudard a aplicar
nuestros conocimientos de manera practica y creativa. jVamos
a divertirnos aprendiendo!

Fin del Guion
Nota. Elaboracién propia. Cristofer Garcia (2024).

Como se puede evidenciar, se elaboré primero un guion literario basado en el plan de
actividades STEAM vy adaptado al formato literario. Este guion cuenta con diez escenas,
cada una con su respectivo dialogo en primera persona. Es importante destacar que la
cantidad de escenas, los lugares y los participantes pueden variar segun el tipo de video que
se necesite realizar.

En el desarrollo del guion, se prest6 especial atencién a la claridad y coherencia de cada
escena, asegurando que cada una de ellas contribuya de manera significativa al objetivo
final del proyecto. El didlogo en primera persona se utiliza para crear una conexion directa
con la audiencia, haciéndola sentir participe del proceso y facilitando la comprension de los
conceptos cientificos y técnicos involucrados.

Ademas, la estructura del guion permite la flexibilidad necesaria para adaptarse a diferentes
contextos y necesidades especificas. Por ejemplo, se puede modificar el nimero de escenas
para ajustarse a la duracion del video deseado, cambiar los lugares de filmacion para
aprovechar mejor los recursos disponibles, o incluir a mas participantes para enriquecer la
dindmica del proyecto.

En resumen, el guion literario es una herramienta fundamental que no solo guia la
produccion del video, sino que también asegura que se cumplan los objetivos educativos y
didacticos del proyecto STEAM, proporcionando una base sélida sobre la cual construir un
contenido atractivo y efectivo.
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Tal como se muestra en la tabla 20 se realizo la creacion del guion técnico:
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Tabla 20.
Guion técnico (Crecimiento de una planta)

Guion técnico
Titulo: "Crecimiento de una planta"

E Escena 1: Introduccidn

No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
1 Primer plano de Cristofer, |Cristofer sonrie |Cristofer: iHola | 15 seg
centrado y con fondo claro. y saluda a la|a todos! Soy
camara. Cristofer Garcia

y hoy wvamos a
explorar el ciclo
de wvida de una

planta. Este
proyecto STEAM
nos ayudaréa a
aprender sobre
ciencia,
tecnologia,
ingenieria, arte
Y matematicas
mientras
cultivamos

nuestra propia




planta. jVamos a
comenzar!
Escena 2: Objetivo del Proyecto
No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
2 Primer plano de Cristofer, |Cristofer habla a | Cristofer: 10 seg.
centrado la camara | Comprender %
explicando el | demostrar el
objetivo del | ciclo de wvida de
proyecto. una planta
mediante un

proyecto practico

que integra
ciencia,
tecnologia,
ingenieria, arte
v matematicas,
fomentando la
creatividad, el

trabajo en equipo
y la resolucidn

de problemas.
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Escena 3: Materiales necesarios

No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
3 Plano medio de Cristofer, Cristofer Cristofer: 10 seg.
mostrando los materiales en una |muestra y nombra | Necesitamos:
mesa frente a él. los materiales
uno por uno. eSemillas (por
ejemplo, frijoles

o lentejas)

eMacetas o wvasos
desechables
*Algoddn

*Agua

*Lapices de
colores, papel
para dibujos %
collages

*Cémara o)
teléfono con
capacidad de
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grabacién de
video

eSoftware de
edicidén de video

(Filmora o}
similar)

*Regla o) cinta
métrica para
medir el
crecimiento de

las plantas

Escena 4: Enfoque (Dia 1)
No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
4 Primer plano de Cristofer, con |Cristofer habla a |Cristofer: ;Hola! |15 seg.
un texto superpuesto que dice | la cédmara, | Hoy comenzamos un
"Dia 1: Enfoque". enfatizando el | nuevo proyecto
inicio del | STEAM: ;el ciclo
proyecto. de wvida de una
planta! Nuestra
pregunta clave
para el dia es:

:Cémo podemos
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observar y
documentar de
manera clara 3%
creativa el ciclo
de wvida de una

planta?

Escena 5: Detalle (Dia 2)

No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
5 Plano medio de Cristofer, | Cristofer mide | Cristofer: Dia 2, |12 seg.

mostrando la preparacidédn de los
ingredientes.

los ingredientes
y prepara el
equipo.

es el momento de
investigar.

:Sabias
plantas
varias

que las
tienen
etapas en
su ciclo de wvida?

Pasan por la
semilla, la
germinacidn, el
crecimiento, la
floracidén y
finalmente la
produccidn de
semillas.
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Escena 6: Escena 6: Descubrimiento (Dia 3)

No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio

5 Plano medio de Cristofer, | Cristofer monta | Cristofer: "Dia | 10 seg.

montando el experimento.

el experimento vy
graba el proceso.

3, montamos el
experimento
aplicando
correctamente 1los

principios

cientificos y
técnicos. También
grabamos todo el
proceso  paso a
paso, para
documentarlo %
compartirlo con

otros interesados
en replicar el
proyecto."

Escena 7: Proceso del Experimento
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No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
5 Plano detalle de las manos de |Cristofer muestra | Cristofer: Vamos a | 10 seg.

Cristofer mostrando cada paso

del experimento.

brevemente cada
paso del
experimento.

plantar nuestras
semillas
envolviendo el

algoddn y la

semilla. Luego
procedemos a
colocarlos en el

vaso trasparente,
mojando el
algoddédn con agua.

Cristofer:

Ademéds, empleamos
tecnologia para
documentar cada
fase del
crecimiento de

nuestras plantas.
Vamos a grabar
todo paso a paso,
jasi podremos
compartir el
proceso con los

demés!
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Escena 8: Solicitud (Dias 4-5)
No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
5 Primer plano de Cristofer, con |Cristofer habla a |Cristofer: 10 seg.
un texto superpuesto que dice | la cémara, | Durante los Dias
"Dias 4-5: Solicitud". explicando las |4 y 5, el arte
tareas para los|entra en Jjuego.
estudiantes. Se puede crear
dibujos e
collages con 1los
estudiantes que
representen cada
etapa del ciclo
de vida de

nuestra planta.

Cristofer: Pero
no es todo,
también
utilizaremos
tecnologia para
grabar vy editar
un video que
documente el
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crecimiento de
nuestra planta.

Escena 9: Presentacidén (Dia 6)

No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
5 Primer plano de Cristofer, | Los estudiantes | Cristofer: "En el | 10 seg.
centrado y con fondo claro. presentan el |dia 6, los
video final y se|estudiantes
reflexiona sobre |presentan el
el proyecto con |video final.
la clase. Evaluamos el
proyecto en
funcidén de su
funcionalidad,
disefio y
comprensién de
los principios
cientificos.
Utilizamos
rubricas para

medir el éxito
sobre el ciclo de
vida de nuestra

planta. "

Escena 10: Retroalimentacidén de Conocimientos
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No | Plano Descripcién del | Descripcién del | Duracién
video audio
5 Primer plano de Cristofer, con |Cristofer Cristofer: "Para 10 eg.
un texto superpuesto que dice | concluye el video | evaluar 1o
"Dia 7: Reflexién". explicando que se | aprendido,
puede realizar | realizaremos una
una evaluacidn | prueba
interactiva. interactiva. Esta
prueba nos

ayudard a aplicar
nuestros

conocimientos de
manera practica vy
creativa. iVamos
a divertirnos

aprendiendo!"

Nota. Elaboracion propia. Cristofer Garcia (2024).
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3.6.1.3.  Desarrollo de los videos clips educativos

Una vez que se contaron con los recursos necesarios para la creacion de los videoclips, se
procedié a su grabacion, tomando como referencia los guiones técnicos y literarios, los
cuales se basaron en la planificacion STEAM.

La fase de desarrollo involucrd la creacion del contenido educativo. Las acciones llevadas
a cabo incluyeron la produccion de videos, para lo cual se grabaron y editaron las escenas
siguiendo los guiones previamente disefiados. Cada escena se planificO meticulosamente
para asegurar que los conceptos STEAM fueran presentados de manera clara y efectiva.

Durante la produccion, se incorporaron diversas demostraciones y experimentos practicos
que ilustraran los principios tedricos de una manera visualmente atractiva y comprensible
para los estudiantes. Ademas, se incluyeron ejemplos visuales detallados y animaciones que
facilitaban la comprension y mantenian el interés de los estudiantes, asegurando que el
contenido educativo fuera no solo informativo sino también atractivo. Este enfoque permitio
que los videos fueran herramientas efectivas para el aprendizaje, combinando elementos
visuales y practicos que reforzaban los conceptos STEAM de manera integral y coherente.

Se presenta el desarrollo de la propuesta, donde se explicara paso a paso como se fue
editando los video clips educativos hasta llegar al producto final, disefiados para captar la
atencion de los estudiantes mediante una interfaz visualmente atractiva y contenido
interactivo. Estos video clips integran desafios practicos que fomentan la participacion activa
y el aprendizaje significativo.

Por otra parte, la utilizacion de la red social TikTok ofrece un gran potencial para la difusion
de estos contenidos educativos, permitiendo a los estudiantes acceder a los videos clips para
que puedan replicar al igual que los docentes puedan conocer como implementar la
metodologia STEAM correctamente y que pasos debe seguir. A continuacion, se detalla
cémo esta estructurada la propuesta de: Desarrollar video clips educativos practicos
aplicados a la metodologia STEAM para la ensefianza en educacion basica media.

El primer video que se realiz6 fue sobre una pequefia introduccién sobre ¢qué es la
metodologia STEAM?, ;como implementarla? y sus fases. A continuacion, se ird detallando
por medio de capturas de pantallas los pasos que se fueron realizando hasta llegar al producto
final:
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Figura 5.

Herramienta de Google
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Nota. Elaboracién propia. Tomada de Google fotos. Cristofer Garcia (2024).

Como se puede observar en la figura 5, el primer paso que se realizd fue la subida del
material grabado nube de Google. Posteriormente, los recursos fueron descargados para
usarlos en el programa de Wondershare Filmora 13.

Figura 6.

Pantalla de inicio Wondershare Filmora 13
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).
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Tal como se muestra en la figura 6 se procedio a abrir el programa de edicion Filmora
Wondershare y se afiadio diferentes recursos como, imagenes, gifs 1os mismo que seran
implementados en los videos clips educativos

Figura 7.

Elementos de video e imagenes en Wondershare Filmora 13.

= =k

Nota. Elaboracién propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

Seguln se observa en la figura 7 se agrego los videos descargados de la nube de Google,
también recursos extras como imagenes, logotipos una introduccion y un cierre

Figura 8.

Seleccion de elementos en Wondershare Filmora 13. (imagenes)
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).
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Como se aprecia en la figura 8, se afadieron logotipos visibles en los videos: uno
corresponde al sello de la Universidad Nacional de Chimborazo y el otro al logotipo del
canal de TikTok "EduSTEAM". Estos elementos se incorporaron para otorgar a los videos
un distintivo que funcione como una marca de derechos de autor.

Figura 9.

Seleccion del video de inicio en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracién propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

De acuerdo a la figura 9, se agregé a la linea de tiempo un video introductorio que incluye
imagenes relacionadas con la Facultad de Educacion de la universidad y el nombre de la
carrera.

Figura 10.

Seleccion de los videos grabados en Wondershare Filmora 13.

Nota. Elaboracion propia. de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).
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Seguln se muestra en la figura 10, los videos se organizaron en un orden légico para asegurar
la coherencia del contenido

Figura 11.

Seleccidn del video final en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracién propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

Tal como se muestra en la figura 11, en la parte final del video clip se agreg6 un fin, este
recurso se descargd desde el perfil de Tik Tok de la UNACH.

Figura 12.

Seleccidn de efectos (transiciones, imagenes) en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).
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En la segunda linea de tiempo de agregaron multiples recursos como:

e El efecto de transicion “Apertura horizontal”
e Una imagen con la palabra “STEAM” y dibujos relaciones a la metodologia

e En todas las iméagenes se anadid la animacion de “Fundido de entrada” y “Fundido
de salida”

Figura 13.

Agregacion de los titulos en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracién propia. Tomada de de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

En la linea de tiempo 3, se agregaron titulos de las 6 fases STEAM con transiciones en cada
cambio de escena:

e Los titulos que se utilizaron en cada escena fueron: Enfoque, Detalle,
Descubrimiento, Solicitud, Presentacion, Enlace
e Seuso la transicion “Rollo Simple 3”, para los cambios de escena del video clip.
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Figura 14.

Seleccién de color en el video en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

Para mejorar el color, la iluminada del video se utilizé la herramienta “Color”,
seleccionando “Aclarar”, para que la imagen se realce y sea nitida.

Figura 15.

Musica de fondo en Wondershare Filmora 13.
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).
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Como tultimo paso en la edicion del video se anadié una musica de fondo, “Introduccion del
Festival” y un sonido “Humo de viento Whoosh”, el mismo que se utilizo en los cambios de
escena.

Figura 16.

Proceso de exportacion del video en Wondershare Filmora 13.
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Nota Elaboracién propia. Tomada de Wondershare Filmora 13. Cristofer Garcia (2024).

Como se indica en la figura 16, una vez finalizado la edicidn del recurso, se procedié a
“Renderizar” o “Exportar “el video, como se puede observar.

Figura 17.

Proceso de subida del video a nuestro perfil “EduSTEAM”
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Nota. Elaboracion propia. Tomada desde la red social Tik Tok. Cristofer Garcia (2024).
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Una vez que ya se haya exportado nuestro video, se abri6 el perfil de “EduSTEAM”, en la
plataforma de tik tok y seleccionamos la opcion “Cargar”.

Figura 18.

Seleccidn de nuestro video en Tik Tok
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Nota. Elaboracion propia Tomada desde la red social Tik Tok. Cristofer Garcia (2024).

Al momento de seleccionar el video debemos ir a la carpeta en donde se haya guardado el
video y seleccionarlo para que se suba a la plataforma

Figura 19.

Proceso de carga del video
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Nota. Elaboracion propia. Tomada de la red social Tik Tok. Cristofer Garcia (2024).
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Una vez seleccionado el video, se debe esperar unos segundos o minutos dependiendo del
tamafio (MB), del video. También se muestra la foto de la portada que va a tener el video,
esto ya es a eleccion del autor si dejar el que esta por defecto o cambiarlo.

También se utilizo diferentes hashtags, estos sirven para tener un mayor alcance hacia el
publico y les aparezca en su “Para ti” como intereses.

Figura 20.

Visualizacion del video en Tik Tok
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Nota. Elaboracién propia. Tomada de la red social Tik Tok Cristofer Garcia (2024).

Y por ultimo se observa el video ya publicado en el perfil con el titulo y los diferentes
hashtags.

3.6.1.4. Implementacion de los videos clips educativos a Tik Tok:

La fase de implementacién se enfocd en poner en la web los videos educativos. Las
actividades principales fueron:

La distribucion del material se realiz6 subiendo los videos a las plataformas mas populares
entre los jovenes y estudiantes en la actualidad, en este caso la red social Tik Tok
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Figura 21.

Visualizacion del perfil “EduSTEAM”
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Nota. Elaboracion propia. Tomada del perfil de Tik Tok “EduSTEAM . Cristofer Garcia (2024).

En este sentido, se cred una cuenta especifica para el proyecto en redes sociales destacadas,
como el perfil EQUSTEAM en TikTok, una plataforma ampliamente utilizada por su
popularidad entre la juventud. Esta estrategia no solo facilitdé una difusién mas amplia del
contenido, sino que también mejord significativamente su accesibilidad, asegurando que los
recursos educativos fueran facilmente encontrados y utilizados por el publico objetivo.

3.6.1.5. Evaluacidn de los videos clips educativos

Finalmente, se cre6 una encuesta de validacion del producto final, este recurso se realiz6 en
conjunto con un docente de la carrera de Pedagogia de la Informatica de la Universidad
Nacional de Chimborazo. Esta evaluacion se aplicé al Mgs. Jorge Luis Silva, docente de la
carrera, donde evalu6 diferentes parametros para la validacion del producto. Esta encuesta
evalla parametros pedagogicos importantes, pues el docente valido el desarrollo de los video
clips como una herramienta importante en cuanto al aprendizaje mediante el uso de
Metodologia STEAM. Dentro del capitulo de IV Propuesta, en la figura 22 se dara a conocer
de forma detallada el resultado de esta encuest
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CAPITULO IV
PROPUESTA
4. Introduccion

En el contexto educativo actual, caracterizado por la rapida evolucion tecnoldgica y la
creciente necesidad de preparar a los estudiantes para enfrentar desafios complejos, la
metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) se ha
consolidado como una estrategia pedagogica eficaz. STEAM no solo promueve la
adquisicién de conocimientos en estas areas, sino que también fomenta habilidades
esenciales como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. Sin
embargo, uno de los desafios més significativos en la implementacion de STEAM es la falta
de recursos educativos que sean tanto accesibles como efectivos para captar el interés de los
estudiantes.

En respuesta a esta necesidad, este trabajo de grado propone el desarrollo de video clips
educativos practicos que integren la metodologia STEAM, dirigidos a la ensefianza en la
educacion basica media. Los video clips educativos han demostrado ser una herramienta
poderosa para el aprendizaje, ya que combinan elementos visuales y auditivos que facilitan
la comprension y retencion de informacion. Ademas, al ser formatos facilmente accesibles
a través de diversas plataformas digitales, pueden ser utilizados en una amplia variedad de
entornos educativos.

El objetivo principal de esta investigacion es disefiar y producir estos video clips educativos
en el contexto de la educacion basica media. Se busca no solo mejorar la comprension de
conceptos complejos en las areas de STEAM, sino también incentivar el interés de los
estudiantes por estas disciplinas, promoviendo una participacion y un aprendizaje
significativo.

A lo largo de esta tesis, se exploraran las bases tedricas y metodoldgicas que sustentan la
creacion de recursos educativos en formato de video, se analizaran las mejores practicas en
la integracion de STEAM. De este modo, se espera contribuir al desarrollo de estrategias
pedagdgicas innovadoras que enriquezcan la educacién béasica media y preparen a los
estudiantes para los retos del siglo XXI.

Es por ello, por lo que el presente estudio propuso crear videos clips educativos para el nivel
de educacion béasica media. A través de la produccién de estos recursos audiovisuales, se
buscé proporcionar a los docentes y estudiantes herramientas didacticas innovadoras que
faciliten la comprension y despierten su interés para aprender. Ademas, se espera que los
videos clips fueran accesibles para todos los alumnos, adaptandose a distintos estilos de
aprendizaje y necesidades educativas.

La siguiente propuesta contestara a los siguientes objetivos planteados:
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4.2.0Dbjetivo general:

Desarrollar video clips educativos practicos aplicados a la metodologia STEAM para
mejorar la ensefianza en educacion basica media, promoviendo un aprendizaje activo e
integrado en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas.

4.2.1. Objetivos Especificos:

e Crear contenido educativo interactivo: Disefiar y producir video clips que
expliquen de manera clara y visual conceptos STEAM, adaptados a los niveles de
comprension de los estudiantes de educacion basica media.

e Integrar técnicas pedagdgicas innovadoras: Aplicar métodos pedagdgicos
efectivos y enfoques innovadores en los video clips para facilitar la comprension y
retencion de los conceptos STEAM, fomentando el aprendizaje autébnomo y
colaborativo.

4.3. Desarrollo de la propuesta

El proceso de creacion de los recursos educativos se llevé a cabo en dos fases bien definidas,
cada una con objetivos claros y especificos para asegurar la calidad y coherencia de los
videoclips educativos.

4.3.1.Primera fase: Elaboracién de la planificacion de actividades STEAM

La primera fase consistié en la creacion de un plan de actividades basado en la metodologia
STEAM, que fue fundamental para la estructuracion de todo el proyecto. Este plan detallaba
los diferentes aspectos que se iban a abordar en cada una de las fases de STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), estableciendo no solo los contenidos, sino
también las estrategias pedagogicas que se implementarian. Se realizd un analisis detallado
de cada una de las fases, identificando los objetivos de aprendizaje y cdmo estos se
integrarian de manera interdisciplinaria a lo largo del proyecto. Ademas, se definieron los
recursos necesarios para la ejecucion de cada actividad, asegurando una planificacion sélida
y organizada.

Posteriormente, con la planificacion STEAM como base, se procedio a la creacion de los
guiones técnicos y literarios. Los guiones técnicos se encargaron de describir detalladamente
los aspectos visuales y técnicos que guiarian la grabacién de los videoclips, como el uso de
camaras, angulos de grabacion, iluminacién, y secuencias de escenas. Por otro lado, los
guiones literarios se centraron en los didlogos, narraciones y el contenido educativo que se
transmitiria en cada video. Estos guiones no solo garantizaron una narrativa clara y
coherente, sino que también facilitaron la estructuracion del mensaje educativo, permitiendo
una secuencia logica en el desarrollo de cada videoclip. Este enfoque detallado fue clave
para asegurar que cada video cumpliera con los objetivos pedagdgicos planteados en la
planificacion STEAM.
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4.3.2. Segunda fase: Grabacion y edicién de los videoclips educativos

La segunda fase del proyecto involucrd la produccion técnica de los videoclips educativos,
comenzando con la grabacion del material audiovisual. Durante esta etapa, se siguieron los
guiones previamente elaborados para garantizar que las ideas se plasmaran de manera
efectiva y coherente. Se presto especial atencion a los detalles técnicos, como la calidad del
audio y la imagen, asi como a la claridad de las explicaciones y demostraciones presentadas
en cada video. El proceso de grabacién se realizé en diferentes sesiones, asegurando que
todos los aspectos técnicos y narrativos se ajustaran a los estandares establecidos en la fase
de planificacion.

Una vez finalizada la grabacion, se procedid a la edicion de los videoclips utilizando el
software Filmora Wondershare 13. Este programa fue seleccionado por su facilidad de uso,
lo que permitid agilizar el proceso de edicion sin sacrificar la calidad del producto final.
Filmora ofrece una amplia gama de herramientas y recursos que facilitaron la adicion de
efectos visuales, transiciones, y ajustes de audio, permitiendo crear un producto final
profesional y didactico. Ademas, su interfaz intuitiva y funcionalidades avanzadas hicieron
posible la edicién detallada de cada videoclip, asegurando que la secuencia de imagenes y
sonidos fuera fluida y atractiva para los estudiantes.

Para garantizar el acceso completo a las funcionalidades del programa, se adquirié una
licencia de uso por cuatro meses, cubriendo el periodo necesario para la edicion de todos los
videos. Durante este tiempo, se trabajo en la optimizacion de cada videoclip, corrigiendo
detalles técnicos, agregando efectos graficos y asegurando la coherencia visual y sonora
entre los videos. Esta etapa de edicion fue crucial para lograr un producto final de calidad
Optima, capaz de captar la atencion de los estudiantes y facilitar el aprendizaje de manera
visual y dindmica.

En resumen, estas dos fases, la planificacion detallada y la produccién técnica. Fueron
esenciales para la creacién de los videoclips educativos, garantizando que cada recurso
cumpliera con los objetivos pedagdgicos planteados en el marco de la metodologia STEAM.
A través de una planificacion rigurosa y una edicion profesional, se logré un producto final
que no solo es visualmente atractivo, sino también educativo y alineado con los principios
de aprendizaje interdisciplinario y practico que promueve STEAM.

Ya contando con los recursos necesarios se procedié a realizar los videos clips educativos
los cuales dieron como resultado la creacién de cuatro videoclips educativos enfocados en
la ensefianza practica y tedrica de la metodologia STEAM, con el objetivo de reforzar el
aprendizaje de los estudiantes de educacion béasica. A continuacion, se detallan en
profundidad los contenidos, objetivos pedagdgicos y aspectos técnicos de cada video:
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4.3.3. Introduccion a la Metodologia STEAM

Este primer videoclip proporciona una introduccion clara y concisa sobre la “Metodologia
STEAM?” sus principios y su relevancia en la educacion moderna. En él, se explica como
STEAM integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas para promover un
enfoque interdisciplinario y practico. Se describen las fases fundamentales de esta
metodologia: desde la identificacion de problemas hasta la solucion creativa y la aplicacién
de conocimientos tedricos a situaciones reales. El video también incluye ejemplos de como
STEAM puede ser implementada en distintos niveles educativos y su impacto en el
desarrollo de habilidades criticas como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y
la creatividad. El objetivo principal es establecer una base conceptual sélida para los
estudiantes y docentes, prepardndolos para los proyectos practicos que se presentan en los
videos siguientes.

4.3.4.Segundo video: "El ciclo de vida de una planta™

Este videoclip, dirigido a estudiantes de quinto afio de educacion basica, se titula "El ciclo
de vida de una planta". En él, se presenta de manera visual e interactiva el proceso completo
de crecimiento y desarrollo de una planta, desde la germinacién de la semilla hasta su
madurez. El video combina explicaciones tedricas con imagenes y animaciones que ilustran
cada fase del ciclo de vida, facilitando la comprension de conceptos clave de biologia como
la fotosintesis, la polinizacion y la reproduccion vegetal. Ademas, se propone un
experimento practico en el que los estudiantes pueden plantar sus propias semillas y observar
su desarrollo a lo largo del tiempo. Este enfogue tiene como objetivo no solo impartir
conocimientos tedricos, sino también incentivar el interés por la naturaleza y el estudio de
la boténica a través de la experimentacion directa.

4.3.5. Tercer video: ""Una lampara de lava casera™

El tercer video, titulado "Una lampara de lava casera", esta dirigido a estudiantes de sexto
afio de educacion bésicay se centra en la aplicacion préctica de principios fisicos y quimicos.
A través de una explicacion detallada y paso a paso, los estudiantes aprenden a construir una
lampara de lava utilizando materiales caseros como aceite, agua, colorante y tabletas
efervescentes. Durante el proceso, el video destaca conceptos cientificos importantes como
la densidad de los liquidos y las reacciones quimicas, explicando por qué los diferentes
materiales se comportan de manera distinta en la mezcla y creando el efecto visual
caracteristico de una lampara de lava. El objetivo pedagdgico es fomentar la curiosidad
cientifica y la comprension de los principios fisicos que subyacen en fendmenos cotidianos,
ademas de promover el pensamiento critico y la creatividad en la resolucién de problemas.

4.3.6.Cuarto video: ""La creacion de una brajula casera™

El dltimo video de la serie se titula "La creacion de una brdjula casera™ y esta dirigido a
estudiantes de séptimo afio de educacion bésica. En este video, se guia a los estudiantes en
la construccidn de una brujula utilizando elementos sencillos como una aguja magnetizada,
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un recipiente con agua y una tapa. A lo largo del video, se explican los conceptos
fundamentales de magnetismo, el campo magnético terrestre y cémo la brdjula, como
instrumento de orientacion, ha sido utilizada histéricamente para la navegacion. El objetivo
de este videoclip es permitir a los estudiantes entender, de manera préactica, cbmo funcionan
los imanes y cdmo el magnetismo influye en la vida cotidiana. Al mismo tiempo, se busca
despertar el interés por temas de fisica y geografia, alentando a los estudiantes a explorar la
ciencia de manera aplicada.

En conjunto, estos cuatro videoclips educativos no solo cumplen la funcion de reforzar los
contenidos curriculares, sino que también promueven la integracion de diversas disciplinas,
el aprendizaje basado en proyectos, y la experimentacion directa, caracteristicas clave de la
metodologia STEAM. A través de un enfoque didactico que combina teoria y préctica, estos
videos buscan fomentar en los estudiantes habilidades esenciales para el siglo XXI, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la capacidad de innovar.

Para poder acceder a estos recursos audiovisuales se puede hacer escaneando los siguientes
codigos gr que se han generado para su facil acceso

Introduccion a STEAM
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Proyecto STEAM- Sexto afio de educacion bésica

Se han integrado cuatro cddigos QR que pueden ser escaneados desde cualquier dispositivo
movil, facilitando el acceso a los recursos por cualquier persona interesada en la metodologia
STEAM. Estos codigos permiten acceder de manera inmediata a los videoclips educativos y
otros materiales didacticos, disefiados especificamente para estudiantes y docentes de
educacién basica media. El proposito principal de estos recursos es promover la aplicacion
de metodologias activas en el aula, como STEAM, que combinan Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas, fomentando un aprendizaje més dinamico y participativo.

Dirigidos tanto a docentes como a estudiantes, estos recursos buscan transformar el enfoque
tradicional de ensefianza al proporcionar herramientas que mejoren el rendimiento
académico y, al mismo tiempo, motiven a los estudiantes a involucrarse activamente en su
propio proceso de aprendizaje. Al utilizar estos videoclips, los docentes pueden incorporar
estrategias innovadoras en sus clases, enriqueciendo la experiencia educativa con actividades
practicas y experimentales que despierten la curiosidad y el pensamiento critico.

Por otro lado, los estudiantes, al interactuar con estos recursos, encuentran una forma mas
accesible y atractiva de adquirir conocimientos, lo que incrementa su interés por las materias
tratadas. En resumen, los codigos QR brindan una via facil y moderna para acceder a
recursos educativos que promueven la ensefianza interdisciplinaria y practica, alineada con
las necesidades educativas actuales y las demandas de un aprendizaje activo y significativo.

Como ultimo paso en el proceso, se llevo a cabo una validacion por parte de un experto en
el area educativa, especificamente en la metodologia STEAM. Para ello, se disefi6 una
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encuesta dirigida a un docente de la carrera de Informatica, quien evalud el recurso
desarrollado. El docente respondié de manera satisfactoria, destacando la calidad y utilidad
del material, lo cual refuerza la pertinencia del uso de videoclips educativos basados en
STEAM para mejorar la ensefianza en la educacion basica media. Esta retroalimentacion
contribuy6 a confirmar la efectividad del recurso en un contexto educativo real, como se
puede observar a continuacion:

Figura 22.
Encuesta de validacion para docentes sobre videos educativos basados en la metodologia

STEAM

ENCUESTA DE VALIDACION PARA DOCENTES
SOBRE VIDEOS EDUCATIVOS BASADOS EN
LA METODOLOGIA STEAM

H Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo M Totalmente de acuerdo

5
5
5

< < < < < < <
N 2 % ™ % o A % o K
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NOTa. Elaporacion propia. Cristorer Garcla (2uz4).

Como se puede observar en el presente grafico, se identifica el nimero de preguntas
realizadas y cuales son sus respuestas, donde el docente respondi6 al 70 % de las preguntas
con De acuerdo; siendo asi que 3 de las 10 preguntas desarrolladas tuvieron una respuesta
de Totalmente de acuerdo estas fueron las siguientes: pregunta 4 ¢El video promueve el
pensamiento critico y la resolucion de problemas?, pregunta 6 ¢ El enfoque STEAM del video
fomenta la creatividad y la innovacion?, pregunta 10 ¢ EIl video ofrece oportunidades para
reflexionar o hacer preguntas sobre el contenido presentado?

En base a las respuestas obtenidas del docente, se validé de forma provechosa el uso de video clips con la Metodologia
STEAM, pues al ser un profesional experto en el manejo de esta metodologl’a, evalud de manera asertiva, obteniendo
resultados provechosos en base a 10s recursos pedag0gicos propuestos.
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5. Conclusiones
Con base a los objetivos planteados, se pueden extraer las siguientes conclusiones:

e Larevision bibliografica permitio evidenciar que la metodologia STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) fomenta un aprendizaje integral y
colaborativo, el cual est4 alineado con las demandas actuales de la educacion. Al
enfocarse en el desarrollo de habilidades criticas como la creatividad, la resolucion
de problemas y el pensamiento critico, STEAM refuerza el aprendizaje significativo
y contextual, elementos fundamentales en la formacion de estudiantes de educacion
bésica.

e La implementacion de videoclips educativos practicos basados en la metodologia
STEAM para la ensefianza en educacion basica media es provechosa. Al aplicar un
enfoque practico y visual, se promueve el aprendizaje activo, permitiendo a los
estudiantes experimentar y explorar de manera directa los contenidos educativos,
puesto que al implementar una herramienta audiovisual, la obtencion de este resulta
mas accesible, pues se vive en una era tecnoldgica y digital en donde la obtencion de
este recurso resulta beneficiosa para los estudiantes y docentes, ya que los temas
propuestos pueden ser adaptados a los diversos contextos educativos y a sus
necesidades.

e Las actividades practicas planificadas bajo los principios de la metodologia STEAM,
resultan beneficiosas, pues para los docentes esta serviria de rubrica en futuro en caso
de la utilizacién de esta herramienta dentro de las aulas de clases. La planificacion
detallada de cada actividad asegura que los video clips educativos mantengan un
enfoque pedagdgico riguroso, pues se seguird de forma minuciosa cada uno de los
pasos a seguir manteniendo un control de los objetivos establecidos mediante esta
metodologia.

e La creacion de guiones técnicos y literarios sugiere una base importante para la
estructuracion de los video clips, asegurando claridad y coherencia en la transmision
de los contenidos educativos. El uso de estos guiones permite no solo una
organizacion precisa de los elementos visuales y auditivos, sino también una mejor
adecuacion del lenguaje y las narrativas empleadas en los video clips educativos,
contribuyendo asi a la ejecucion o creacion efectiva de estos clips educativos por
parte de la comunidad educativa. Pues al tener un guion estructurado, el desarrollo
de los videoclips educativos resulta mas faciles de realizar.

e Latécnicade microlearning, aplicada a través de herramientas como Filmora, resultd
ser altamente eficaz para la creacion de videos cortos y focalizados. Estos clips
permitieron desglosar los contenidos educativos en segmentos facilmente digeribles,
facilitando el aprendizaje en pequefias dosis. ElI microlearning se mostrd
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especialmente Util en el contexto actual, donde el acceso a la informacion digital y el
aprendizaje a distancia cobran mayor relevancia.

Finalmente, se puede mencionar que el presente trabajo de grado tiene como objetivo
ser un aporte significativo, pues al implementar la metodologia STEAM mediante
videoclips educativos se proporciona un entorno de aprendizaje mas dinamico,
creativo y completo, preparando a los estudiantes para enfrentar problemas reales
con un enfoque multidisciplinario y tecnoldgico. Asi mismo, esta herramienta
pedagdgica resulta ser un apoyo para docentes, pues mediante las planificaciones y
los guiones desarrollados se proporciona una orientacion para la implantacion dentro
de las aulas de clase en un futuro.

5.2. Recomendaciones

Basandonos en el proceso de desarrollo de los videos clips educativos con enfoque STEAM,
se pueden realizar las siguientes recomendaciones:

Mantener una investigacion continua y actualizacion bibliografica: Se recomienda
seguir investigando las Ultimas tendencias y avances en la metodologia STEAM,
tanto a nivel nacional como internacional. Esto permitiré actualizar y enriquecer los
contenidos de los videoclips con nuevas herramientas pedagdgicas, enfoques
innovadores y practicas educativas efectivas, asegurando que los materiales estén
siempre alineados con las mejores practicas educativas.

Diversificar los contenidos y los niveles de complejidad: Es recomendable ampliar
la gama de temaéticas abordadas en los videoclips, incluyendo mas disciplinas dentro
del enfoque STEAM, como proyectos interdisciplinares que combinen arte con
matematicas o ciencia con tecnologia. Asimismo, se debe ajustar la dificultad de los
contenidos segun los diferentes niveles de educacion basica media, creando recursos
adaptados tanto para estudiantes principiantes como para aquellos con un
conocimiento mas avanzado.

Fomentar la retroalimentacion y participacion de docentes y estudiantes: Involucrar
activamente a docentes y estudiantes en el desarrollo y evaluacion de los videoclips
es esencial para asegurar que estos recursos sean efectivos y relevantes. Se
recomienda implementar mecanismos de retroalimentacion regular para mejorar los
contenidos y adaptarlos mejor a las necesidades del aula, fomentando una educacion
mas inclusiva y participativa.
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7. ANEXOS

7.1.Anexo : Plan de actividades STEAM

Licenciatura en Pedagogia

en Informaitica

Proyecto de Titulacidn

PLAN DE ACTIVIDADES STEAM

* Autor Cristofer Garcia Provecto “Lampara de Lava Cazera”
Modalidad Presencial
Lugar Riobamba
Duracién 1 semana Nivel de Bisica media (Sexto Grado)
educacion
Ohjetive Disefiar y construir una lampara de lava casera con el propdsito de ilustrar conceptos fundamentales de

ciencia, integrando tecnologia, ingenderia. arte v matemdticas, al mismo tiempo que se promueve la
ereatividad, el trabajo en equipe v 1a capacidad de resolver problemas.
Materias Involueradas Ciencia: Densidad, reacciones quimicas.

Tecnologia: Uso de dispositivos para grabar v editar el video.
Ingenieria: Montaje del experimento.

Arte: Dizefio estético de la lampara,

Matemdtieas: Medicidn de ingredientes.

Materiales Necesarios

s Botellas de plstico o frascos de vidrio.

s Asua

s Aceite vegetal

» Colorante alimentario.

» Pastillas efervescentes (como Alka-Seltzer).

o Cdmara o teléfono con capacidad de grabacién de video.
o Software de edicién de video (Filmora)

ETAFPAS DEL PROYECTO
1. Enfoque: (Dia 1)
Pregunta i Como podemos construir una lémpara de lava casera que sea fumcional y estéticamente
atractiva, utilizando principios cientificos v téenicas innovadoras?
Objetive del aprendizaje Comprender la densidad vy la sclubilidad de los lquidos, desarrollar habilidades de disefio v
construccion, ¥ utilizar principios matematicos para realizar medicionss precisas.

2.Detalle: (Dia 2)

» Investigar como funcionan las limparas de lava, enfocandoze en loz principios de densidad v las reacciones quimicas

¢ Medir con precision las cantidades exactas de los ingredientes necesarios para asegurar el correcto foncionamiento de la
lampara.
3.Descubrimiento: (Dia 3)

En el dambito de la ingenieria y 1a ciencia, se debe montar el experimento de la limpara de lava, asegurindose de aplicar correctamente

loz principios cientificos y técnicos para lograr un funcionamiento optimo. Al mizsmo tiempo, es importante aprovechar las
herramientas tecnologicas disponibles para grabar el proceso paso a paso, lo cual no solo servird como una documentacidn valiosa del
experimento, sino que también permitird compartir €l conocimiento v las técnicas utilizadas con otros interesados en replicar el
provecto.
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4. Solicitud: (Dia 4-5)

En el ambito del arte, se debe disefiar la estética del video y del experimento para asegurar que sean visualmente atractivos y capten
1z atenciton del espectador. Esto incluye elegir colores. fondos v estilos que complementen el tema del experimento v lo hagan
interesante y agradable de ver. Al mismo tiempo. se debe aprovechar la tecnologia para editar el video de manera profesional. Esto
implica cortar ¥ organizar las secuencias de manera logica, agregar graficos, subtitulos y misica que enriquezcan la experiencia del
espectador, y asegurar que el producto final sea breve pero educative. El objetive es presentar de manera clara v conecisa tanto el
proceso de construccidn como los resultados del experimento, facilitando asi la comprensién v el aprendizaje de los principios
cientificos involucrados.

Proceso del Experimento

Preparacion del Recipiente:

o Lienar el frasco o botella de vidrio con agua hasta aproximadamente 2/3 de su capacidad.
*  Afiadir unag gotas de colorante alimentario al agua v mezclar.

Ajiadir Aceite:
o Verter aceite vegetal en el frasco hasta casi llenarlo (el aceite se quedara en la parte superior porque es menos denso que el
agua).

Crear el Efecto de Lava:

* Romper una pastilla efervescente en varios trozos pequefios.
o Echar uno o dos trozos en el frasco v observar la reaccion.

Documentacién:

¢  Grabar el proceso completo, explicando cada paso v los conceptos cientificos involucrados (densidad, reacciones quimicas).

Edicion y Presentacion:

» Editar el video para hacerlo claro y concizo.
+  Afiadir titulos, misica v efectos seglin sea necesario para hacerlo més atractivo.

Retroalimentacion de conocimientos:

Prueba de Evalnacion STEAM Prueba de Resuelta STEAM

Objetive de la Prueba: Evaluar la comprension y aplicacidn | Objetive de la Prueba: Evaluar la comprensién v aplicacién de
de conceptos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenderia, Arte v | conceptos  STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingemieria, Arte v
Matemdticas) en el disefio y construccién de una lampara de | Matematicas) en el dizefio vy construccion de una limpara de lava
lava casera, promoviendo creatividad, trabaje en equipo v|casera, promoviendo creatividad, trabajo en equipe v resclucion de
rezolucién de problemas. problemas.
1.Relaciona cada término con su definicién correcta. 1.Relaciona cada término con su definicién correcta.

¢ Densidad e Densidad

e Reaccion Quimica e PReaccion Quimica

*  Aceite *  Aceite

s Colorante Alimentario s Colorante Alimentario
Definiciones: Definiciones:
1. La cantidad de masa en un volumen dado. 1. La cantidad de masa en un volumen dado.
2. Un liquido que flota sobre el agua porgue tiens menor| 2, Un liguido que flota zobre el agua porque tiens menor densidad.
densidad. 3. Sustancia que cambia su composicion quimica al mezelarla con otra.
3. Sustancia que cambia su composicion quimica al mezelarla| 4, Liquido que se usa para darle color a la mezcla.
con otra. Respuestas
4. Liquido que se usa para darle color a la mezcla. s Densidad: La cantidad de maza en un volumen dado.
1. ;/Qué pasa cuando una pastilla efervescente se mezcla s Reaccidén Quimica: Sustancia que cambia su composicidn
con agua en la lampara de lava? quimica al mezclarla con otra.

a) Elagua se mezcla con el aceite. * Aceite: Un liquido que flota sobre el agua porgue tiene menor

b) Se producen burbujas que llevan el agua coloreada denszidad.

hacia arriba. s Colorante Alimentaria: Liquido que e usa para darle colorala

c) El aceite se mezcla con el colorante. mezcla
3.Elige las herramientas tecnolégicas que puedes usar para
grabar y editar tu proyecto.

o Camara

e . Froyecto de Limkacion
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7.3.Anexo : Guion técnico

Guicn técnico

Titulo: "Lampara de Lava Casera"

E Escena 1: Introduccién

Ho Plano

De=cripecidén del | Descripeidn del | Duracién

video audio
1 Primer planc de Cristofer, | Cristofer sonrie|Cristofer: ";Hola| 15 seq
centrado ¥ con fondo claro. v =saluda a la|a todos! Soy
camara. Cristofer Garcia
¥ hoy wvamos a
construir una
lampara de lava
casera. Este
proyvecto STERM es
perfecto para

aprender ciencia,
tecnologia,

ingenieria, artce
7 matemdticas.
i Vamos a

empezar!"

Escena 2: Objetiwvo del Provecto

No Plano Descripcion del | Descripcion del | Duracion
video andio
2 Brimer plano de Cristofer, | Cristocfer hakbla a| Cristofer: 10 z2g.

ligeramente inclinads hacia la| la cémara | "Nueatro cbhijstivo
derecha para variar el encuadre,. | explicando el| es3 digefiar K
objetivo del | construir una
proyecto. lampara de lava
CASEra para
ilustrar
Conceptos
fundamentalezs de
ciencia. Vamos a
integrar

tecnologia,
ingenieria,
v matematicas, v
promover la
creatividad, el
trakajoc en eguipo
v la capacidad de
resolver
problemas.”

Arte

Escena 3: Materialss necesarios

Ho

Plano

Descripcion del
video

Descripcion del | Duracidon
andio

3

Plano medic de Cristofer,
mostrando los materiales en una

mesa frente a &l.

Cristofer
muestra ¥ nombra
los materiales
urnc por uno.

Cristofer: 10 zeg.
"Hecesitamos:
Botellas de
pléstico fa}
fra=cos de
vidrie, agua,
aceite vegetal,
colorante
alimentario,
pastillas
efervescentes
Como Rlka—

86



Seltzer, una
camara o teléfono
con capacidad de
grabacidn de
video vy software
de edicidn de

video como
Filmora."
Escena 4: Enfogue (Dia 1)
No | Plano De=cripcidn del | Descripeidn del | Duracién
video andio
4 Primer planc de Cristofer, con| Cristofer habla a| Cristofer: "Dia | 13 seq.-
un texto superpusestce gue dice| la cémarsa, | 1, VAamos a
"Dia 1: Enfogue™. enfatizando el | investigar como
inicioc del | podemos construir
proyecto. una lampara de

lava casera gue
gea funcional v
egtéticamente

atractiva. ;Como
podemcs  utilizar
principios
cientificosz v
técnicas
innovadoras?
iManos a la
cbra!"™

7.4.Anexo 4: Guion Literario

Guion Literarioc para Video de TikTok: "Lampara de Lava Casera"- Sexto afic de educacidm

bidsica
Escena 1: Introduccidn
[Inicia con una sonrisa ¥ una ola a la camaral

Cristofer: ;Holzs a todos! Soy Cristofer Zarciz y hoy vamos & construir una lédmpara
de lavs caserz. Este proyecto STERM es perfecto para sprender ciencia, tecnologis,

ingenieria, arte y matemdticas. ;Vamos a empezar!
Escena 2: CObjetivo del Proyecto
[Cristofer habla 2 la cdmaral

Cristofer: Nuestro objetivo es disefiar y construir una lidmpara de lava casera para
ilustrar conceptos fundamentales de ciencia. Vamos a integrar teecnclegla, ingenieria,
arte v matemiticsas, y promover la creatiwidad, el trabajo en sgquipo v la capacidad de
regolver problemas.

Escena 3: Materiales Necesarios

[Cristofer muestra los materiales uno por unco, mientras los nombra]
Criatofer: Necesitamos:

- Botellzs de plédstico o frascos de vidrio.

- Bgua.
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7.5.Anexo : Encuesta de Validacion

Unach

aid

o
P

ENCTESTADE VALIDACTON PARA DOCENTE|S30BEE VIDECQS EDUCATIVOS
BARADOE EN LA METODOLOCGLA STEAN

Fstimado docenie, fu paricipaciin en csia encuesia ef esdamenial para validar la efectividad de
passirns wideos educatives STEAM (Cieneia, Teesobogia, Ingenieria, Ane y Malemndticas).

a".ll,l o e ST T B L AT Y BUPCTETICLS.

1} El videa presemca boo omcepion cemidficor v msstemdiicor de msmera clara v
copxpreaczible.

I = Totalmenie en desacuerdn
1= En desacuerdn

3 = Mgutral

4 = [ noserdn

& = Totalmenie de scuerde

1 Elvideo intesra de maners squilibrads las disciplinas de Ciencis, Tecnolbezin, Inpenieria,
Arpe v Mlatemddica: (STEARL.

I = Totalmere en disacuerdn
1= En desacuerdn

1 = Meuiral

4 = D noserdn

& = Totalmenie de mcuerde

3} Loz gjemplos v aplicaciones practice: mecoradas sa el video facilitam 13 comprension del
contenido.

I = Totalmenie en desacuerdn
1= En deacuerdn

1 = Bguiral

4 = De noserdo

L= Tomlmeme de scuerds
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Unach £

4) Elvideo promneve el prassmirate critoo v 1 resolocitn de problemas.

1 = Totmlmerie en dsauerdn
1= En desacuerdn

1 = Meutral

4 = D aowerdn

A = Totalmeme de scuerde

%) Loz recerses visoales v praficos ntilirades en el video sem sractives v refoerzam ol
aprendirsje.

| = Totslmerie en desacuerdn

1= En desacuerdn

1= Meutral

4 = D aomerdn

A = Totalmeme de scuende

€} Elenfoque STEAM del video fomenta la creacividad ¥ la imnavacisn.

1 = Tomlmerie en desacuerdn

1= En desacuerdn

1= Meutral

4 = D aowmerdn

A = Totalmene de scucrds

T} Elricma del vides ez adecnade pars omprender v acimilar ol contemide.

| = Totslmerie en desacuerdn

1= En desacuerdn

1= Meutral

4 = D aomerdn

A= Totalmente de suende
3} Elvides fomseata la curissidad por aprender ssds sobre loz comen: presentades

1 = Tomlmerie en desacuerdn

1= En desacuerdn

Unach e

3 = Meutmal
4 = [ noserdo

A = Towlmene de scuerde

%) El video imcluye sjemsplos interdizciplinares que mmestran otmo se relsdonas las
distimtaz dreas de STEARL

| = Totalmenie en desacuerdn
2= En deacuerdo

1= Meutmal

4 = [ noserdo

A= Tomlmene de souerds

13 El vides ofrece cportanidade: para reflexiomar ¢ bacer presunia: ssbre el contemids
presentsda.

1| = Totmlmene en desacuerdn
1= En desacuerdn

3 = Meuiral

4 = e nomerdn

A= Tomlmenie de souerds



