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Resumen

La implementacion de la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas), busca transformar el proceso de ensefianza — aprendizaje, lo que
lleva al objetivo de establecer su aplicacion en la iniciacion de la actividad cientifica
en Educacion General Basica (EGB) en un Colegio Fiscomisional de Bachillerato
de la Zona 7 de Educacion del Ecuador en el afio lectivo 2021-2022, donde la
metodologia empleada es de enfoque cuantitativo de tipo descriptivo y exploratorio,
participaron 36 docentes en la aplicacion de la encuesta. Los resultados en la
dimension de “Contenidos STEAM”, fue el parametro de mayor aplicaciéon los
“Pasos para la resolucion de un problema”; respecto, a la dimensionde “Criterios de
Evaluacion STEAM”, concierne a “Consulta de fuentes directa e indirectas” y para
la dimensién de “Estandares de Aprendizaje Evaluables STEAM”, corresponde a
“Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucion de acciones”.
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Abstract

The implementation of the STEAM methodology (Science, Technology, Engineering
and Mathematics), seeks to transform the teaching-learning process, which leads
to the objective of establishing its application in the initiation of scientific activity in
Basic General Education (EGB) in a Fiscomisional High Schoolof Education Zone
7 of Ecuador in the 2021-2022 school year, where the methodology used is a
guantitative approach of a descriptive and exploratory type,

36 teachers participated in the application of the survey. The results in the "STEAM
Contents" dimension were the most applied parameter "Steps to solve a problem”;
Regarding the dimension of "STEAM Evaluation Criteria", it concerns "Consultation
of direct and indirect sources" and for the dimension of "STEAM Evaluable Learning
Standards", it corresponds to "Manifests autonomy in the planning and execution of
actions".
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Resumo

A implementacdo da metodologia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica), procura transformar o processo de ensino-aprendizagem, o que
conduz ao objetivo de estabelecer a sua aplicacao na iniciacdo a atividade cientifica
na Educacdo Geral Basica (EGB) num contexto Fiscomisional Ensino



Médio Zona 7 do Equador no ano letivo 2021-2022, onde a metodologia utilizada
€ uma abordagem quantitativa de tipo descritivo e exploratério, 36 professores
participaram da aplicagao da pesquisa. Os resultados na dimensao “Conteudos
STEAM” foram o parametro mais aplicado “Passos para resolver um problema”;
Relativamente a dimensédo dos “Critérios de Avaliacdo STEAM” diz respeito a
“Consulta a fontes diretas e indiretas” e a dimensao “Padrdes de Aprendizagem
Avaliados STEAM” corresponde a “Manifesta autonomia no planeamento e
execucao das acodes”.

Palavras-chave: Vapor, Atividade Cientifica, Educacdo Geral Bésica.



Introduccioén

En Ecuador, para el afio 2022 se implementa la metodologia STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), buscando transformar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, tanto para la Educacion General Basica (EGB) como
para el bachillerato mediante la ejecucién de proyectos que se vinculen de manera
directa con las metodologias activas donde el estudiante se convierte en
protagonista de su propio aprendizaje y el docente es la guia y el andamiaje en el
transcurso de cada una de las etapas que se necesita para cumplir con lo

planificado.

Segun lo expresado, resulta oportuno definir a esta metodologia de acuerdo con
los autores Vasquez, Sneider y Comer (2013) quienes manifiestan que “La
educacion STEM es un enfoque interdisciplinario al aprendizaje que remueve las
barreras tradicionales de cuatro disciplinas y las conecta con el mundo real con
experiencias rigurosas y relevantes para los estudiantes” (p. 24). Aclarando STEAM
es primero que todo el acronimo de las asignaturas Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics),
este término fue acufiado y usado por primera vez en el 2008 por laMaED Georgette
Yackman, citado en Guia de Implementacion de la metodologia STEM — STEAM

del Ministerio de Educacion del Ecuador (2022).

Asimismo, la guia antes mencionada, establece que a través del enfoque STEAM
se fortalecen varias de estas habilidades, cuando se trabaja de la mano de
metodologias activas y técnicas tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el

Aprendizaje Basado en Problemas, el Aula Invertida, la Gamificacion y el



Aprendizaje Cooperativo; también determina que STEAM busca eminentemente
desarrollar las siguientes habilidades en los estudiantes: la indagacion, el

pensamiento sistémico, la solucion de problemas, la creatividad y la colaboracion.

Dado esto, el presente estudio, plantea el objetivo de establecer la aplicacién de
STEAM para la iniciacion de la actividad cientifica en Educacion General Basica
(EGB) en un Colegio Fiscomisional de Bachillerato de la Zona 7 de Educacion del
Ecuador en el afio lectivo 2021-2022, a partir de la investigacion de los autores
Moral, Martinez y Garceran (2022), quienes proponen diversas herramientas tal

como se muestra en la Tabla 1., que consta a continuacion:

Tabla 1.

Aplicacion de STEAM para la iniciacion a la actividad cientifica en EGB.

Dimensiones Parametros

Pasos para la resolucién de un problema.

Contenidos Proceso de resolucion de problemas.

Analisis y comprension del problema.

Informacion relevante sobre hechos o fendmenos.

Criterios de evaluacion Consulta de fuentes directa e indirectas.

Comunicacion de los resultados.

Busca, selecciona, organizay analiza informacién.

Estandares de aprendizaje Comunica su experiencia.
evaluables

Manifiesta autonomia en la planificacidon y ejecucion de
acciones.

Fuente: Moral, Martinez y Garceran (2022).

Por consiguiente, en resumen la Tabla 1., muestra Aplicacion de STEAM para la
iniciacion a la actividad cientifica en EGB, contenidos, criterios de evaluacion y

estandares de aprendizaje evaluables, destacando que parten de conocer los
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pasos para la resolucién de un problema, continuando con un proceso que va
acompafado de analisis y comprension de las variables y de este modo resolver
lo suscitado, desde la realidad de la institucion y los actores educativo; para

posteriormente ejecutar y comunicar los resultados obtenidos.

Materiales y métodos

La metodologia empleada, en la investigacion se origina en el método deductivo,
con enfoque cuantitativo, siendo de tipo descriptivo y exploratorio, dado que segun
Quispe y Villalta (2020) la investigacion cuantitativa suma los paradigmas de los
hechos, la estructura de la ciencia, la verificacion de las hipétesis o hacer la
investigacion para cambiar un hecho; mas aun, se considera, como una inferencia

estadistica del método cientifico.

Participaron 36 docentes de Educacibn General Béasica en un Colegio
Fiscomisional de Bachillerato de la Zona 7 de Educacion del Ecuador en el afio
lectivo 2021-2022, en la aplicacién de la encuesta que se derivé de un cuestionario
estructurado fundamentado teéricamente en Moral, Martinez y Garceran (2022),

gue fue el instrumento principal de investigacion.

Resultados y discusion

Siguiendo los lineamientos de la estadistica descriptiva y la metodologia utilizada
en el presente estudio cuantitativo, se estructuré la informacion recabada, tal

COomo se muestra a continuacion:



CONTENIDOS

el problema. 10,00%

Gréfica N° 1. Contenidos STEAM.

La Grafica N° 1., presenta la dimension de “Contenidos STEAM”, de los datos
obtenidos una vez aplicada la encuesta y se estructuran de la siguiente manera:
“Pasos para la resolucién de un problema” el 55,00%, “Proceso de resolucion de
problemas” el 35,00% y “Analisis y comprension del problema” el 10,00%; siendo
evidente que el mayor valor corresponde para los pasos en la resolucion de
problemas y se enmarca con Guaman y Espinoza (2022) en correspondencia a que
el aprendizaje en torno a la solucién de un problema, sitta al estudiante comocentro
del aprendizaje, fortaleciendo el aprendizaje autbnomo, el trabajocolaborativo en
pequefios equipos, el ambiente de confianza para la construccion del aprendizaje,

la actividad investigativa y la responsabilidad individual y colectiva.



CRITERIOS DE EVALUACION

Comunic ag 5.

Gréafica N° 2. Criterios de Evaluacion STEAM.

Respecto, a Grafica N° 2., de la dimension de “Criterios de Evaluacion STEAM”, los
datos recabados se presentan en el orden consecuente: “Informacién relevante
sobre hechos o fendmenos” el 25,00%, “Consulta de fuentes directa e indirectas” el
42,00% y “Comunicacion de los resultados” el 33,00%; resultando el mayor
porcentaje para la comunicacion de lo obtenido en el proceso y concomita con
Sanchez (s.f) sobre la importancia de dar a conocer a la comunidad los resultados
del proyecto ya que busca estructurar el aprendizaje de los estudiantesen un marco
gue fomenta y valora una actitud inquisitiva en el estudio de los conceptos, la
resoluciéon de problemas, el desarrollo y practica de pensamiento critico, la

creatividad y la innovacion.



ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

Grafica N° 3. Estandares de Aprendizaje Evaluables STEAM.

Por consiguiente, se tiene a la Grafica N° 3., de la dimensién de “Estandares de
Aprendizaje Evaluables STEAM”, que bosqueja la informacion de la siguiente
manera: “Busca, selecciona, organiza y analiza informacion” alcanzé el 19,00%,
“‘Comunica su experiencia” logré el 30,00% y “Manifiesta autonomia en la
planificacion y ejecucion de acciones” consiguié la maxima valoracién del 51,00%
en relacion directa con Garcia, et al. (2021), quienes manifiestan que esté
parametros de autonomia en la planificacién y ejecucion de acciones y tareas y
tiene iniciativa estudiantil en la toma de decisiones, porque utiliza, de manera

adecuada, el vocabulario, la redaccion y la planificacién de metas.



Conclusiones

Se logro establecer la aplicacion docente de STEAM para la iniciacion de la
actividad cientifica en Educacion General Béasica (EGB) en un Colegio
Fiscomisional de Bachillerato de la Zona 7 de Educacion del Ecuador en el afio
lectivo 2021-2022, fundamentado tedéricamente en Moral, Martinez y Garceran

(2022).

En la dimension de “Contenidos STEAM?”, el mayor valor corresponde para es del
parametro “Pasos para la resolucion de un problema” el 55,00%, “Proceso de

resolucion de problemas”.

Respecto, a la dimensién de “Criterios de Evaluacion STEAM?”, los datos recabados
presentan que el mayor porcentaje es para el parametro de “Consulta de fuentes

directa e indirectas”.

Para la dimension de “Estandares de Aprendizaje Evaluables STEAM”, el

porcentaje mas alto es del parametro “Manifiesta autonomia en la planificacion y

ejecucion de acciones”.
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