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1. Titulo

Implementacion de un proyecto STEAM, para el desarrollo de un robot digital mediante la
plataforma mBlock para los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica en
la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus”, en la ciudad de Loja, periodo

2021-2022.



2. Resumen

La educacién STEAM es una tendencia educativa que surge con la finalidad de formar
las proximas generaciones en habilidades cognoscitivas, sociales, cientificas y tecnologicas,
para poder estar preparados para las nuevas herramientas digitales y las futuras profesiones,
para ello, es necesario generar entornos de aprendizajes interdisciplinarios, tecnologicos y
creativos. Este proyecto esta basado en STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica), que se caracteriza en promover una experiencia pedagdgica interdisciplinaria,
en la cual, se puede incorporar tecnologias emergentes como la Robética Pedagdgica.

La investigacion es de enfoque cuantitativo cuyas herramientas de recoleccion de
informacién, fueron la técnica de la encuesta e instrumento un cuestionario, aplicado en dos
momentos del proceso: Pre-test (inicio) y Pos-test (final), para su respectiva tabulacion se
utilizé una rubrica para evaluar habilidades STEAM, permitiendo obtener resultados antes y
después de la investigacion, con el fin de realizar una comparativa, analisis de la
implementacién y el incremento de las habilidades. Para ello, se aplicd la metodologia del
Marco Instruccional STEAM, que promueve el desarrollo de habilidades, la cual, consta de
seis fases: entiende, imagina, disefia, construye, aprueba y mejora.

Los resultados obtenidos muestran un aumento significativo de las habilidades,
evidenciandose el incremento debido a que los indicadores cambiaron de un rango de
Regular y Bajo a Alto y Bueno.

En conclusion, la interdisciplinaridad fomentada por el proyecto STEAM aporta a que
los estudiantes pongan en préctica los conocimientos adquiridos de cada una de las materias,
mostrando disposicion, interés, trabajo colaborativo y permitiéndoles consolidar el
aprendizaje.

Palabras claves:
Educacion; STEAM; interdisciplinariedad; robot digital; innovacion; Aprendizaje basado en

proyectos; tecnologia; creatividad.



2.1. Abstract

STEAM education is an educational trend aimed to provide future generations with
cognitive, social, scientific and technological skills linked to new digital tools and future
professions, for this reason it is necessary to create interdisciplinary, technological and
creative learning environments. This research project is based on STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics), which promotes an interdisciplinary
pedagogical experience, in which emerging technologies such as Educational Robotics can
be incorporated.

The research has a quantitative approach; in addition, both a survey and a
guestionnaire were used to gather information. The questionnaire was applied in two stages
of the process: Pre-test (beginning) and Post-test (final). Concerning the tabulation of data, a
rubric to evaluate STEAM skills was used. This tool revealed results before and after the
investigation; moreover, it allowed a comparison and analysis of the implementation of the
project to be made, it also showed an increase in skills. Therefore, the methodology of the
STEAM Instructional Framework was applied, which promotes skills’ development, this
framework comprises six phases: understand, imagine, design, build, approve and improve.

The results obtained display a significant increase in skills due to the fact that the
indicators changed from a range of Regular and Low to High and Good.

In conclusion, the interdisciplinarity promoted by the STEAM project helps students put
into practice the knowledge acquired in every subject, showing willingness, interest and
collaborative work. It also allows them to consolidate learning.

Keywords:
Education; STEAM,; interdisciplinarity; digital robot; innovation; Project based learning;
technology; creativity.
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3. Introduccién

Los cambios sociales y tecnolégicos del siglo XXI, han intensificado la busqueda de
aprendizajes significativos y la adquisicion de habilidades, con el fin de cambiar las barreras
tradicionales que nos ha impuesto este sistema educativo. La educaciéon STEAM (Ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) es un factor clave para ofrecer a los estudiantes
una formacién integradora e interdisciplinar, que genere impacto y proyeccion de seres
criticos, innovadores, creativos, capaces de solventar problemas de la vida real.

Por eso, se considera necesario implementar esta metodologia, en la Unidad
Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus”, debido, a que no existe la interdisciplinariedad
y el estudio de las asignaturas es de manera aislada o separada, causando en los estudiantes
confusion de la importancia y el aporte de cada materia en el contexto, siendo esto, un factor
negativo, para que se logre alcanzar en una totalidad la adquisicion de habilidades integrales
y el manejo adecuado de una situacién o problematica real.

El objetivo del presente estudio es implementar un Proyecto STEAM para el desarrollo
de un robot digital mediante el uso de la Leyenda del indio Cantufia, en los estudiantes de
décimo afo de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana
de Jesus” de la ciudad de Loja, periodo 2021-2022, con la finalidad de incrementar en los
discentes habilidades como la resolucién de problemas, pensamiento critico, creatividad,
comunicacion, computacion/informética, abstraccién,  trabajo  colaborativo e
interdisciplinariedad.

En este contexto, se implementa esta metodologia, con el propdsito de impulsar a las
mujeres a vocaciones cientificas, al ser una institucion y un curso que predomina el género
femenino, con el 97% y que tienden a estudiar areas técnicas, debido, al temor que se ha
venido arraigando desde hace mucho tiempo, en donde se creia que la “mujer no esta hecha
para estos trabajos”, con esta educacion se deja atras este estereotipo e incentiva a las
estudiantes a que se interesen y se empoderen de las ciencias y tecnologias.

Es decir, que la educacion STEAM vy la robdtica, resulta un proceso motivador y
atractivo para potenciar la formacion a través del ensayo y error, por lo cual, la implementacién
de plataformas de robdtica, ayuda al estudiante a aprender mediante la practica, basado en
la relacién entre sociedad, ciencia y tecnologia, que se materializa en la programacion,
creacion y operacion del entorno de mBlock, siendo fundamental, para que, los estudiantes

alcancen los objetivos de aprendizaje, contenidos y las destrezas en diferentes disciplinas.



4. Marco tedrico
4.1. Antecedentes y estudios previos

En la actualidad, las tecnologias pueden ser contextualizadas de diferentes maneras,
como dice Cueva (2020), son dispositivos digitales, herramientas poderosas y versatiles, que
contribuyen a formar ciudadanos con habilidades del siglo XXI y estén a la par de la cuarta
revolucion industrial.

Otro analisis importante es el desarrollado, por el economista Klaus Schwab (2016)
citado en Mori (2020), el cual afirma, que la Cuarta revolucion industrial es un conjunto de
nuevas tecnologias que estan fusionando los mundos fisico y digital, que tienen nuevas
maneras de ver el contexto o la realidad, afectando a todas las disciplinas, economias e
industrias.

Estos elementos nos permiten entender, que la educacion STEAM basada en un
aprendizaje de competencias, «orienta al cambio metodologico mediante la integracion del
conocimiento, la interdisciplinariedad, la cooperacién entre el alumnado y el profesorado y el
disefio de situaciones de aprendizaje que favorezcan la aplicacion del conocimiento y la
resolucion de problemas» (Martin y Santaolalla, 2020, p 45).

En este contexto, la educacion STEAM se la cataloga como una respuesta al mundo
actual: cambiante, abierto y diverso, para no quedarse atras, busca ofrecer calidad y calidez,
ya que, promueve en los estudiantes la adquisicion de habilidades y competencias tanto en la
vida personal como profesional, convirtiéndolo en el protagonista de su aprendizaje.

Dentro de este marco, el STEM primeramente se origina como un obijetivo politico en
1957, debido a que, Rusia «asombrd al mundo al poner por primera vez un satélite en érbita,
el Sputnik. Tras ese salto adelante en la carrera espacial, el presidente de EEUU Dwight D.
Eisenhower promulgé la National Defense Education Act» (Doménech, 2019, p. 156). Una ley
que daba gran impulso a la educacion en Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas
desde la primaria hasta la Universidad. Es asi, que nace en la década de 1990 por la Natiotal
Science Foundation de Estados Unidos segun Ruiz (2017), citado por Botbol (2020), con el
fin de orientar a mantener el predominio de la ciencia, tecnologia e innovacion.

Ademas, segun Botbol (2020), menciona que en el 2011 Corea del Sur ha agregado
el arte como una estrategia educacional cambiando el modelo de STEM a STEAM para
incorporar las artes al disefio curricular, ya que, obedecia al objetivo coreano de “ser la nacion
lider en innovacion dinamica a nivel mundial”, debido a que consideran relevante potenciar la
creativiad de los estudiantes, con la finalidad de fomentar este tipo de profesiones en la
educacion superior.

En funcién de lo planteado, STEAM en término inglés significa tallo, segin Yacam

(2008) representa que «cada tallo sea sujeto académico e integrador de las asignaturas en



un mismo curriculum integrador incluyendo la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas» (p. 14), que tiene como fin desarrollar una modalidad de ensefianza, capaz de
cubrir las necesidades que demanda una sociedad digital, logrando establecer relaciones
significativas de una forma integradora y holistica (citado en Botbol, 2020).

En este contexto, segun varias investigaciones realizadas a nivel global, en Europa
nacen la creacion de proyectos STEM, al encontrase en un mundo digitalizado, competitivo y
donde la tecnologia cada vez evoluciona mas, surgen iniciativas para afrontar los retos y
desafios de la sociedad. Se fundamenta en una educacion cientifica, dirigida a brindar a los
ciudadanos confianza, conocimiento y destrezas, con el propdsito de enfrentarse al mundo
cientifico y tecnoldgico, promueve desarrollar en los estudiantes habilidades de pensamiento
analitico, critico y la resolucién de problemas e inspira y motiva a optar por carreras en
ciencias, ademas, ayuda a generar un entorno innovador (INTEF, 2019).

Asi mismo, las iniciativas destacadas por el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacién del Profesorado INTEF (2019), ha promovido los siguientes
proyectos: Scientix, (Promueve y respalda la colaboracion entre docentes e investigadores
que se dedican a las areas STEM ), STEM Alliance (redne empresas, Ministerio de Educacién
y otras partes interesadas en promover una educacion en ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas a fin de abordar las brechas de habilidades futuras), la semana del
descubrimiento STEM (iniciativa internacional que invita a celebrar carrearas y estudios en
STEM), Girls 4 Stem en Europa (Promueve y ensefia de manera atractiva a las nifias con el
fin de abordar la brecha y habilidades. El propdsito es «capacitar a las nifias para que
aprendan y animarlas a convertirse en lideres en tecnologia»), entre otros.

Es asi, que, para promover esta metodologia, la Comisidon Europea ha presupuestado
mas de 13 millones de euros para apoyar iniciativas creativas en el periodo 2014 - 2020. Asi
mismo, Canarias, Catalunya, y otras comunidades desde el afio 2017, brindan ayuda para
que los docentes se formen en areas STEAM y de esta manera creen materiales, recursos
didacticos y se incentiven a realizar en las aulas proyectos motivadores. Por otro lado, existen
Organizaciones como la Fundacion Telef6nica o la Ciaxa con sus programas Reto STEAM x
Health o Reto Emprende que fomentan vocaciones Cientificas- tecnolégicas (Civil, 2020).

Mientras que, en Latinoameérica, una entidad emblematica es el Movimiento STEAM,
surge en México desde el afio 2017, y en la actualidad més 120 organizaciones forman parte
del mismo. EIl cudl, es una «asociacion sin fines de lucro que esta liderando un movimiento
regional que impulsa la Educacion y el talento STEAM, los empleos del futuro y la innovacion,
con vision social e incluyente» (p. 4) que tiene como misién: “ser el faro que desarrolla,
conecta, concentra y propaga la Educacion STEAM exponencialmente en Latinoamérica”, y
su vision se centra en desarrollar “una regién con talento invencible ante los retos del siglo
XXI” (Movimiento STEAM, 2020).


http://www.scientix.eu/home
http://www.scientix.eu/events/campaigns/sdw19
http://www.scientix.eu/events/campaigns/sdw19
https://ec.europa.eu/research/participants/data/ref/other_eu_prog/other/pppa/wp-call/pp-call-document-girls4stem-2019_en.pdf

En este sentido, el movimiento exterioriza que la Educacion STEAM, de acuerdo al
arduo trabajo desempeifiado, la trayectoria de los docentes, y las comunidades educativas en
favor del desarrollo de competencias, responde a los cuatros ejes estratégicos como:
inclusién; cumple con la Agenda 2030 y los objetivos de la OCDE; desarrollo de la Fuerza
Laboral/ Cuarta revolucion industrial- Tecnoldgica; y fomenta la innovacion y emprendimiento
(Gras (Coord), et al., 2020, p. 2).

También existe una investigacion representativa de la ciudad de Pereira, Colombia,
segun Higuera, et al (2019), afirma que es desarrollado la idea a partir del Aprendizaje Basado
en Proyectos, en la cual, se crearon réplicas de prototipos por un bajo costo, implementando
la tecnologia del software y hardware libre Arduino, mediante sensores programados que les
permitieron generar graficas de estudio donde se pueden comprender fendbmenos reales, todo
esto, enmarcado en la metodologia STEAM (p.133). La implementacién de esta investigacion
generd resultados positivos entre ellos, los estudiantes desarrollaron habitos de estudio,
indagacion, adquirieron disciplina y permitié que se motiven e interesen por crear proyectos
cientificos, y consoliden sus conocimientos de forma duradera y sélida (p.136).

Ecuador no se ha quedado atras, la mayor parte de investigaciones sobre proyectos
STEAM estan asociadas articulos y Tesis, entre ellas estd, el estudio de Jativa (2020),
realizada en la Universidad Central del Ecuador, en Quito, para dar solucion al problema que
existio en la Evaluacion PISA de Desarrollo, donde se obtuvo un promedio ligeramente bajo
en las destrezas de matematica y ciencias, por esta razon, el autor deduce que se debio al
«uso de metodologias de ensefianza tradicional o del poco interés en aprovechar el avance
tecnolégico y su implementacion dentro de la educaciéon ecuatoriana» (p.4 ). Es por ello, que
su hipotesis esta basada, ¢motiva a nifios y jovenes el uso de Inteligencia Artificial a través
de la aplicacion de la metodologia STEAM?, segun los resultados obtenidos fueron positivos,
ya que, el uso de la metodologia, con un 77% de aceptacion por parte de los estudiantes,
ayudé a generar motivacion e incrementé la calificacion promedio de las destrezas
desarrolladas, llegé a 0.75 sobre 1(p. 50).

Asi mismo, resalta la investigacion realizada en la ciudad de Riobamba por Santillan,
et al (2021), que tiene como «objetivo conocer la aplicabilidad del método STEAM como un
modelo pedagdgico incipiente para el sujeto del siglo XXI», de acuerdo a los resultados
obtenidos, manifiesta que el método STEAM en los procesos de formacion y evaluacion
realizado en las Facultades de Salud Publica, Ciencias e Informatica y Electronica, ayudé a
incrementar el rendimiento académico, ya que, al cambiar el «modelo de ensefianza
tradicional por el STEAM mejora la experiencia académica y favorece la consolidaciéon del
conocimiento en los estudiantes» (Santillan, et al., 2021, p. 1462).

En la ciudad de Loja, existen algunas investigaciones acerca del uso del STEAM, entre

ella se destaca, un estudio realizado en la Carrera de Informéatica Educativa de la Universidad
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Nacional de Loja, donde da respuesta a la interrogante ¢el enfoque metodoldgico de las
estrategias didacticas enfocadas en STEM — STEAM generan habilidades para el siglo XXI?,
de acuerdo a los resultados obtenidos, segun Zufiga y Juca (2020), afirman que «generan
un impacto positivo en el aprendizaje y generan habilidades, el pensamiento critico,
creatividad, colaboracion, manejo de informacion, alfabetizacion digital» (p. 1561).

Evidentemente, las investigaciones son de suma importancia, ya que, permite
entender el STEAM en un &mbito educativo, el cual, ayuda a generar habilidades y
competencias digitales, y la vez, contribuye a mejorar la estabilidad econémica de un pais,
puesto que, los estudiantes seran capaces de ser creativos e innovadores.

4.2. Fundamentacion tedrica

4.2.1. La Educacion en el Ecuador

En Ecuador la educacion ha presentado grandes cambios, siendo un factor influyente
para «el desarrollo arménico de todas las facultades: fisicas, sociales, intelectuales, morales,
estéticas y espirituales del ser humano», busca encontrar métodos y estrategias para llevar a
cabo el proceso de enseflanza-aprendizaje (Picardo, 2005), debido a que, la educacién no
solo se basa en la adquisicién de conocimientos, sino , en ofrecer a la sociedad individuos
gue puedan desenvolverse, capaces de proponer ideas, soluciones o proyectos en funcién
del bienestar comun y de sociedades mas justas y equilibradas.

Como indica Naciones Unidas (2018), en la Agenda 2030 de desarrollo sostenible,
plantea 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y 169 metas que ayudan al equilibrio,
sostenibilidad de medio ambiente, econdmica y social. Centrandonos en el objetivo nimero 4
Educacién de Calidad, resalta lo siguiente « Garantizar una educacion inclusiva y equitativa
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos» (p. 27).

Los ODS son un pilar fundamental para mejorar la vida del ser humano, la sociedad,
y el desarrollo sostenible de un pais, por lo que, STEAM se ha convertido en un puente para
dar cumplimiento con los objetivos, en especial desde la parte educativa, es por ello, que esta
Educacion trabaja desde retos y/o proyectos que estén alineados a la agenda 2030, porque
ayuda a superar «la pobreza, la desigualdad, el deterioro social y ambiental mediante una
formacion pertinente que habilite a las personas a vivir con dignidad y felicidad», ademas,
promueve el desarrollo de competencias para crear soluciones innovadoras (Movimiento
STEAM, s.f., p. 2).

Asi mismo, para dar cumplimento al objetivo Educacién de Calidad, en la Constitucion
del Ecuador (2008), Art. 26 indica que el «derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado», por lo cual, deben cumplir con cada una de las
etapas, desde Educacion General Bésica, Preparatoria, Elemental, Media, Superior y el
Bachillerato General Unificado y Educacion superior o universitaria. Es decir, que la educacion
es obligatoria para todos, por ello, el proceso de ensefianza aprendizaje en cada una de las
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etapas debe ser de la mejor calidad, por lo cual, debe implementarse la metodologia adecuada

para que desde edades tempranas se adquiera habilidades y competencias.

4.2.2. Curriculo del Ecuador

De acuerdo con Ladrén (2018) y Molas (2019), la educacion llevada en las instituciones
educativas es formal, que esta sujeto a pautas curriculares, progresivas, y estructurada de
forma jerarquizada, la misma, que es intencional, planificada y se desarrolla en un tiempo y
espacio determinado, se extiende desde los primeros afios de la escuela hasta los Ultimos
afios de universidad, ademas, esta compuesta por contenidos cognitivos y teoricos, que se
imparten en institutos y centros educativos publicos o privados, con la finalidad de desarrollar
en los estudiantes aptitudes y actitudes necesarias para el desarrollo social, que son
conducentes a la obtencion de un titulo, certificado o diploma al haber culminado el proceso
educativo.

De acuerdo al MINEDUC (2018), Art. 2, establece el Plan de estudios para Educacion
General Bésica, con su respectiva carga horaria sugerida, centrandonos en el curriculo de
Educacién Béasica Superior que corresponde a décimo afio, las asignaturas que se trabajan
son: Lengua y Literatura, Matematica, Estudios Sociales, Ciencias Naturales, Educacion
Cultural y Artistica, Educacion Fisica, Inglés, Proyectos escolares y Desarrollo Humano
Integral, ademas, reciben una totalidad de 35 horas pedagdgicas semanalmente, 40 minutos
por cada hora.

Basandose en al Art. 2 anteriormente mencionado, de acuerdo a la Unidad Educativa
Particular “Santa Mariana de Jesus”, dentro del curriculo de la institucidon se abordan las
siguientes asignaturas: Matematica, Lengua y Literatura, Estudios Sociales, Ciencias
Naturales, Artistica, Inglés, Proyectos escolares y Educacion Religiosa Escolar, siendo estas
materias relevantes para el desarrollo del proyecto STEAM, ya que, la finalidad de este modelo
interdisciplinario, permite desarrollar las capacidades relacionadas a la creatividad, innovacion
y resolucién de retos que ayuden a los estudiantes a ser capaces de solventar problemas que
surgen a diario.

Los proyectos escolares, se fundamentan en el Reglamento General de la Ley
Organica Educacion Intercultural, Art. 10, donde establece que «Las instituciones educativas
pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes al mejoramiento de
la calidad de la educacién, siempre que tengan como base el curriculo nacional» (p. 4). Es
por ello, que la institucién es visionara en el uso de tecnologias emergentes, con el propésito
de que los estudiantes de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus” se involucren en el
mundo tecnoldgico, cientifico y desarrollen habilidades digitales y cognitivas.

Concordando con la LOEI (2015), Art 2, Principios, literal x, menciona que «La
integralidad reconoce y promueve la relacién entre cognicion, reflexiéon, emocion, valoracion,

actuacion y el lugar fundamental del dialogo, el trabajo con los otros, la disensiéon y el acuerdo
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como espacios para el sano crecimiento, en interaccion de estas dimensiones» (p. 10), por
tanto, los proyectos STEAM al ser interdisciplinarios abordan diferentes areas fomentando la
creatividad e innovacién, ademas, tiene como objetivo nutrir de recursos humanos creativos
al sector de la ciencia y la tecnologia, aumentando el interés; y desarrollando en los
estudiantes las habilidades del siglo XXI (Zamorano, et al., 2018).

Un proyecto STEAM se caracteriza por su gran versatilidad y capacidad de combinarse
con otras disciplinas. En este sentido, el intercambio de experiencias es una actividad ideal,
ya que, abre nuevos campos de aprendizaje experiencial y empirico. Nace con la finalidad de
potenciar el disefio de los proyectos, para integrar la interdisciplinariedad en las areas de
conocimiento que estan proporcionadas en el curriculo acorde al nivel escolar y materias
opcionales de acuerdo al curriculo de la institucion (Botero, 2018, citado en Lépez, et al, 2020).
Por lo cual, STEAM es relevante para la construccién del robot digital, debido a su
interdisciplinariedad ya que, cada una de las materias contribuye con un aporte significativo,
donde se evidenciaria como utilizan y relacionan los conocimientos en un proyecto.

Teniendo en cuenta, que el STEAM hace mencién a la integracién de disciplinas
curriculares, y basandonos en las asignaturas impartidas en el curriculo del establecimiento,
las materias van a ser reemplazadas acorde al objetivo que se visiona en esta metodologia,

COmo se muestra a continuacion en la Tabla 1.

Tabla 1. Interrelacion del STEAM con las asignaturas del curriculo de la institucion

Interrelacion del STEAM con las asignaturas del curriculo de lainstitucion

STEAM Asignaturas

Ciencia Ciencias Naturales

Tecnologia Proyectos Escolares (Informatica)

Ingenieria Ciencias Naturales y matematicas

Arte Lengua vy Literatura, Estudios Sociales y
Artistica

Matematica Matematica

Fuente: En el establecimiento la tecnologia esta incluida como parte de proyectos escolares.
Elaboracion propia.

Es importante resaltar que para el desarrollo de un proyecto STEAM, requiere el apoyo
de los administrativos de la institucion, estudiantes, docentes, comunidad y familia, ya que,
son los actores principales para que se lleve a cabo este tipo de proyectos.

Para aplicar este modelo educativo segun Acufia (2018) se basa principalmente en
una serie de puntos que se adecuado de la siguiente manera:

1. Reconocer a los estudiantes como sujetos activos y constructores de
conocimiento de aprendizajes significativos.

2. Promueve el aprendizaje cooperativo.
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3. «El docente serd un facilitador del aprendizaje, el cual, generara
estrategias de conocimiento y motivacién, sin olvidar la emocién», por tanto, el
profesor es guia, el cual, promueve las bases fundamentales para la creacién del robot
digital en la plataforma mBlock.

4, Para iniciar el proyecto se debe tener en cuenta los conocimientos
previos de los estudiantes en programacion.

5. Disefio instruccional del proyecto STEAM para promover el trabajo
arduo y generar en los estudiantes retos de aprendizajes.

6. «Las estrategias de aprendizaje y evaluacion deben involucrar la
retroalimentacién a fin de apoyar el aprendizaje»

7. Se debe buscar una actividad o un proyecto interdisciplinario que tenga

un vinculo con la comunidad y su entorno.

4.2.2. Marco instruccional

Segun el Movimiento STEAM (s.f.), afirma que el Marco Instruccional, «implica
entender, construir, probar y mejorar, es decir, utilizar el error como parte fundamental del
proceso de aprendizaje para desarrollar Competencias en STEM.»

Asi mismo, el Marco Instruccional «tiene como objetivo simplificar el proceso para
aquellos que deseen transformar sus aulas en espacios de una Educacién STEAM». Se
desarrolla en 6 pasos (entiende, imagina, disefa, construye, prueba y mejora), que se
resumen en utilizar la tecnologia y arte para crear soluciones innovadoras, debe basarse en

problemas sociales y reales; fomenta el trabajo en equipo incluyente y sirve para desarrollar

Figura 1. Marco Instruccional STEAM

habilidades y competencias (Ver figura 1).

Utilizar tecnologia y arte para
@ 02 crear la solucion.

Entiende
Imagina

Debe basarse en problemas
soctales y reales. 06

Mcejora

@ Se presenta en un formato
de proyecto emprendedor.
Construye

05) 04

Trabajo en equipo incluyente.

Aplicar con mgor las
Ciencias y las matematicas
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Fuente: Marco Instruccional y los seis pasos para desarrollar una actividad STEAM. Movimiento
STEAM (s.f.).

4.2.3. El aprendizaje basado en proyectos

Para el desarrollo del Marco Instruccional se emplea la metodologia el aprendizaje
basado en proyectos, para Doménech (2018), es un enfoque metodoldgico colaborativo y
didactico que busca desarrollar aprendizajes individuales y colectivos, «promueve el
aprendizaje de los conceptos cientificos mediante su instrumentalizacion en la resolucion de
un problema o elaboracién de un producto» (p. 29). Es muy utilizado en el proceso de
enseflanza aprendizaje, debido a que es multidisciplinar y facilita la adquisicion de
conocimientos, habilidades como: pensamiento critico, la comunicacién, y competencias clave
a través de la elaboracion de proyectos que brindan soluciones a los diversos problemas y
necesidades del entorno. Por tanto, es una estrategia didactica que se pueden usar para el
cumplimiento de los objetivos y metas de aprendizaje en un proyecto STEAM, porque les
permitird a los estudiantes de décimo afio EGB, formar grupos y trabajar cooperativamente
con la finalidad de desarrollar el robot digital en la plataforma mBlock, esta metodologia es
relevante, ya que, fomenta el interés y la motivacién, ademas, incorpora elementos que
pudieran realzar el atractivo de la programacion y la robética.

4.2.4. Robdtica Educativa

Para Odorico (2005) citado en Gémez y Martinez (2018), la robética educativa es un
método multidisciplinario, que «brinda una forma creativa de utilizar la tecnologia para
implementar soluciones basadas en ingenio y destrezas» (p. 3), ademés, fomenta el
aprendizaje abstracto de las matematicas y busca que los estudiantes adquieran habilidades
para estructurar investigaciones y resolver problemas concretos, siendo, una parte esencial
en la educacién, ya que, ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades cognitivas e
incentivar a ser curiosos, investigativos e innovadores.

Segun la Subsecretaria para la Innovacion Educativa y el Buen Vivir (2018), menciona
en el instructivo de proyectos escolares, que la robética, es un producto del campo de accion
cientifico, por medio de la cual, genera «interés en buscar soluciones o experiencias cientifica
en situaciones cotidianas» (p. 15).

La robdtica educativa fortalece en los estudiantes su caracter activo, cooperativo y
participativo, amplia la capacidad de abstraccibn mediante proceso de andlisis y sintesis,
desarrolla el pensamiento logico a través de las estructuras de programacion, facilita el
aprendizaje puesto que es realizado de manera dindmica, sencillo y entretenido, ademas,
permite reforzar las habilidades socioemocionales que son una parte esencial para el
desarrollo integral, lo cual, le permitira generar grandes beneficios en su futuro personal y
profesional, debido a que, desarrollan la habilidad de integrar conocimientos de distintas

disciplinas para la resolucion de un problema (Garcia, 2021).
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En este contexto la robética educativa orientada a la pedagdgica, segun Quiroga
(2018) indica que «permite crear las mejores condiciones de ensefianza aprendizaje para los
estudiantes, y les ayuda a construir sus propios proyectos de fendmenos interesantes sobre
el mundo que les rodea, facilitando la adquisicibn de conocimientos, proyectando su
pensamiento, y posterior actuar» (p. 55). Es por ello, la robética educativa o pedagogica se
presenta como un proceso creativo que se evidencia en la programacién, construccion y
manipulacién de una plataforma de roboética (Casado y Checa, 2020), donde se creara el robot
digital que relate la historia de la Leyenda del indio de Cantufia, permitiendo abordar la
ensefianza y aprendizaje de manera interdisciplinaria, interactiva, divertida y practica.

Segun la Enciclopedia Britanica, citado en Mercader (2018) un robot es «cualquier
maquina operada automaticamente que reemplaza a la fuerza humana, aunque no se
asemeja a los seres humanos en apariencia ni realiza sus funciones de la misma manera.
Se caracteriza el robot por ser una maquina o artefacto que realiza actos complejos (como
caminar o hablar), tareas complicadas y usualmente repetitivas. Ademas, con el término
autémata, también es considerado para nombrar al robot de apariencia humana o animal. Al
referirse al robot en esta investigacion hace mencién a la construccion del robot en un
ambiente digital, mediante la plataforma mBlock y programacion visual.

Para Pertejo (2017), la programacion visual o programacion grafica, es usada con fines
didacticos y permite crear un programa encajando bloques disefiados de manera grafica entre
si, como si fuesen piezas de un puzzle, que programa elemento o el modo de interaccién con
otro elemento, los mismos, que se caracterizan por ser de diferentes colores y formas
geométricas que pueden acoplarse o enlazarse intuitivamente, permitiendo al usuario
arrastrar y soltar los blogues, es como un juego de construccién o se lo puede considerar un
rompecabezas, porque cada actividad a ser realizada necesita que se analice la secuencia
para reproducir una determinada acciéon o comportamiento. Ademas, este lenguaje facilita
iniciar a los nifios y niflas en la programacién, ya que el disefio es accesible para cualquier
persona que no tiene conocimientos de programacion, debido a que es facil de aprender y su
interfaz es amigable y llamativa. Este tipo de lenguaje es empleado, puesto que, los
estudiantes desconocen la programacion de codigo y se dificultaria, ya que, no tienen los

conocimientos basicos.

4.2.4. Plataforma para simular movimientos de un robot

Para el desarrollo del robot digital existen diversas herramientas o plataformas que
permiten la simulacién de movimientos tales como: Scratch, Tinkercad, Open Roberta, VEX
code VR , mBlock, entre otros, pero una de las que mas se adecua, a la parte pedagdégica
asociada al desarrollo de habilidades STEAM, entre ellas se destaca la plataforma mBlock,
que permite a los estudiantes aprender programacion y robética, ya que, nos proporciona una

interfaz intuitiva y facil de usar, que esta definido por bloques previamente determinados.
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Como afirma Martinez (2018), es un entorno de programacion visual creado para la educacion
y disefiado para apoyar la educacion STEAM, estd basado en Scratch 3.0, para introducir la
robotica y la programacion en entornos Arduino, su interfaz es amigable e intuitiva. Se
caracteriza, por permitir al usuario programar robots de forma inalambrica, via bluetooth o por
medio de Wi-Fi, hacer pruebas en tiempo real, grabar de forma permanente y desarrollar
nuestras propias extensiones y librerias (p. 21).

Dentro de este marco de investigacion, es una plataforma apropiada para introducir a
los estudiantes al mundo de la programacién, con una interfaz llamativa que brinda una serie
de elementos atractivos y facilita la interaccidén con el usuario motivandolo a crear e innovar,
ademas, mBlock, esta disponible en diferentes versiones web y para los sistemas operativos
Windows y MacOs, también, cuenta con dispositivos electronicos, en los cuéles, se puede

programar los movimiento 0 accién que queremos que nuestro robot realice.
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5. Metodologia

En este apartado se describe el disefio de investigacion que se utilizdé para obtener la
informacion necesaria y alcanzar los objetivos planteados en el proyecto.

El presente estudio es de enfoque cuantitativo de alcance exploratorio descriptivo,
método inductivo- deductivo, que se utiliza para valorar la eficacia y efectividad educativa,
promueve la calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje y permite a los investigadores
evaluar el comportamiento de otros grupos, lo que es beneficioso para esta indagacion, el
disefio de la investigacidn es cuantitativa, en este contexto, se aplico la técnica de la encuesta
gque se define como un conjunto de estrategias o procedimientos que se utilizan para recopilar
informacién, los mismos, que son utilizados en todas las areas de investigacion.

En la recoleccién de datos se construyé un instrumento, que fue aplicado en dos
periodos, al inicio del proceso el Pre-test y al final el Pos-test, permitiendo medir las diferencias
que se obtuvieron durante la ejecucion del proyecto STEAM, con la finalidad de conocer y
contrastar los conocimientos y habilidades adquiridas por los estudiantes. Asi mismo, se utilizd
una rubrica para valorar la interdisciplinariedad enfocada en las habilidades que adquiere
durante este proceso, siendo relevante para la tabulacion e interpretacion de los resultados,
debido, a que son evaluados acorde a la escala de Likert y criterios presentados, basandonos
en las respuestas de los estudiantes de décimo afio EGB que contestaron en la encuesta
(Otros anexos 4).

Los instrumentos fueron Ad hoc, pensados y disefiados para esta investigacion o
situacion concreta y de acontecimiento temporal, para evidenciar el progreso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje en relacion con el proyecto STEAM. Se desarrollaron
haciendo una adaptacién especialmente de la “Rubrica para evaluar proyectos de Scratch” del
programa Eduteka autor Lopez (2013) y de la “Rubrica para evaluar resolucion de problemas”
elaborada por CEDEC (Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios,
2017), la cual esta comprendida por una escala de alto, medio, regular y bajo, con valores de
1 al 4 (Anexo 3).

La poblacién de estudio fue 1287 personas entre docentes y estudiantes, basado en
conjunto de elementos con caracteristicas similares que se pretenden estudiar. El tipo de
muestra es no probabilistica, porque esta dirigida a un subgrupo de la poblacion, donde la
eleccion es de acuerdo al criterio del investigador y depende de la contribucion que se piensa
hacer. Se trabajo con la muestra de 1 docente y 28 estudiantes, donde los discentes estan
conformados de 1 hombre y 27 mujeres de décimo afio de Educacioén General Basica, paralelo
“A” de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus”, de la seccién matutina.

El proyecto STEAM, se llevé a cabo en 10 semanas (1 hora académica por semana),

con los estudiantes de décimo afio, se form6 2 grupos, los mismos que trabajaron en la
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plataforma mBlock, cada uno de 14 estudiantes y a la vez se subdividi6 en 4 subgrupos para
la realizacion de un robot de la Leyenda del indio de Cantufia, para la cual, se empleé la
metodologia del Marco instruccional STEAM, en la ejecucién del proyecto, desarrollado en
seis pasos (entiende, imagina, disefia, construye, prueba y mejora), como se describe a
continuacion:

Entiende. En esta fase se consolidé los temas del curriculo para hacer un proyecto
interdisciplinario a fin de captar la atencion del estudiante hacia el entendimiento y la
comprension de los elementos de la plataforma mBlock. Debido a que es muy relevante
entender los conceptos basicos del tema, para partir de lo especifico a lo general, a la vez
que, ayuda al estudiante a recordar y asimilar conocimientos e ideas previas y vincularlos con
los temas y conceptos que se analizaron y afianza los aprendizajes durante la actividad.

Imagina. Esta fase tuvo como finalidad que los estudiantes desarrollen la imaginacion
y creatividad, para lo cual, visualizaron ¢Qué van realizar en la plataforma? ¢Como desean
que su robot digital interactie con otros objetos?, las mismas que fueron desarrolladas en la
siguiente etapa. Asi mismo, identificaron la interdisciplinariedad e imaginaron como la incluyen
en el entorno virtual. Para ello, el grupo cooper6 con ideas e interrogantes acerca de su
propuesta. Es decir, es importante que conozcan e identifiquen el contexto educativo
relacionado a la leyenda del indio de Cantuiia.

Disefia. En esta seccion, los estudiantes comenzaron a desarrollar ejercicios de
programacion en funcion de lo que querian desarrollar con el robot digital en la interfaz de
mBlock, enfrentandose al reto bajo el supuesto, si hago “x” entonces que sucede en “y”, y de
esta manera el estudiante aprendio a través del error y ensayo. Es decir, que, en esta parte,
disefiaron y escogieron las funcionalidades que debe poseer su robot

Construye. En esta etapa los estudiantes desarrollaron la programacion del robot
digital, incluyen movimientos y sonidos en su proyecto, para ello, estructuraron y siguieron
una secuencia en el cddigo, para que su robot funcione y se asemeje a la realidad y a la parte
fisica de un ser humano.

Prueba. En esta seccion de la actividad, los estudiantes hicieron pruebas de su robot
digital y de todos los objetos, con la finalidad de evitar errores en el codigo y tener la
coordinacion de movimientos y sonidos. Asi mismo, el docente y los compafieros estaran
haciendo las respectivas retroalimentaciones de los trabajos para cumplir con los objetivos
planteados en la fase de disefio.

Mejora. En esta Ultima etapa, los estudiantes expusieron sus proyectos finales
realizados en la plataforma mBlock, mediante una presentacion donde expusieron interna y
externamente la experiencia, desarrollo, cémo, para qué lo hicieron y donde integra la
interdisciplinariedad. Ademas, se hizo una cohesién de los personajes de la leyenda,

obteniendo conclusiones valiosas del proceso implementado.
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6. Resultados

En la presente investigacion, el primer proceso realizado en la implementacion del proyecto STEAM para el desarrollo de un robot digital

mediante la plataforma mBlock, se realizé un andlisis del curriculo de décimo afio EGB, y se clasificé los contenidos de las asignaturas

fundamentado en STEAM teniendo en cuenta las tematicas y la relacién con el objeto de aprendizaje. Obteniéndose el siguiente resultado de

interdisciplinariedad al unir las diferentes disciplinas de cada materia para realizar el proyecto, mostrado en la siguiente Tabla 2.

Tabla 2. La integracion de las disciplinas en el STEAM.

TEMATICAS PARA ABORDAR DEL STEAM

CIENCIA/ CIENCIA NATURALES

UNIDAD:

TEMA:

LITERATURA DE LA TEMATICA

ACTIVIDAD EN MBLOCK:

Unida 3: El
impacto del ser
humano sobre la
vida

Impactos ambientales

Consideramos impacto ambiental al conjunto de
consecuencias que se dan en el medio ambiente por efecto
de la explotacion de los recursos naturales.

- Impactos ambientales

- Impactos edéficos

- Impactos hidrolégicos

- Impactos en la morfologia del terreno

- Impactos visuales y acusticos

- Impactos biologicos y ecoldgicos

Que impacto ambiental dejo o tuvo la
construccion de la Iglesia de San
Francisco.
- Contaminacion del aire
- Erosién del suelo
- Compactacién
- Modificaciébn en el aspecto del
paisaje
- Aparicién por ruidos temporales
por la construccion de la iglesia.
- Perdida de habitats

Unidad 4: Medio Los fluidos y sus propiedades

ambiente y
cambio climatico

La materia se presenta en uno de los tres posibles estados
de agregacion: sélido, liquido o gaseoso.

Identificacion de los procesos de la
materia.

Solido: Arcilla, madera, entre otros.
Liquido: agua

Gaseoso: se evidencia cuando se seca
el adobe o ladrillo, ya que se produce la
evaporacion del liquido que tiene.

La materia y energia

La energia es la capacidad de los sistemas materiales para
producir transformaciones en ellos mismos u otros sistemas
materiales. Algunas de estas transformaciones se pueden
manifestar en forma de trabajo, variacion de la temperatura
o0 variacion del movimiento.

- Laenergiay el trabajo

El trabajo es una manifestaciéon de la
energia. Cuando una fuerza produce un
movimiento en un cuerpo, decimos que
se ha realizado un trabajo.

Este tipo de energia se manifiesta
cuando trabajan en la construccién de la
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iglesia para alzar peso, transportar
materiales, entre otros.

TECNOLOGIA/ PROYECTOS ESCOLARES

Segunda unidad
Diagrama de flujo
11

Algoritmos

Desarrollar la capacidad analitica y creadora mediante la
metodologia de programacion.

Conocer los pasos y la estructura para realizar algoritmos
sencillos.

Uso de la plataforma de mBlock para el
desarrollo del cédigo, ademas, debe
seguir una secuencia para la creacién
del robot digital.

Asi mismo, con respecto a tecnologia
se utiliza la herramienta romovebg para
quitar los fondos de las imagenes.

INGENIERIA DEL CUERPO HUMANO/ CIENCIAS NATURALES

Unidad 2: La
morfofisiologia
del ser humano

Sistemas del ser humanos

Organos y partes del sistema digestivo.

relacionados a la funcibn dela Est4 conformado por el tubo digestivo y las glandulas

nutriciéon

anexas.
El tubo digestivo comprende: la boca, la faringe, el
estébmago, el intestino delgado, intestino grueso y el ano.

El estudiante va agregar una boca en su
robot digital.

El sistema respiratorio

El sistema respiratorio estd formado por las vias
respiratorias y los pulmones.

El sistema respiratorio también interviene en la emision y
produccion de la voz

Este sistema empieza por las fosas
nasales o nariz.

Sistema circulatorio

Funciones:
- Reparto de nutrientes y oxigeno
- Recogida de las sustancias desecho que producen las
células.
- Transporte de hormonas y circulacion
El sistema circulatorio estd formado por el corazoén, los
vasos sanguineos y la sangre

El estudiante puede agregar a su robot
digital un corazéon gif para que se
muestre que esta palpitando

ARTE / ESTUDIOS SOCIALES —-LENGUA Y LITERATURA — ARTISTICA

ESTUDIOS SOCIALES

El mundo en el
siglo XIX

La poblacion del mundo (p.
35)
- LaCultura

Los seres humanos son seres sociales, que al vivir en una
poblacién nos genera muchas ventajas.

La cultura es un conjunto de formas de vida, costumbres,
conocimientos y creencias compartidas por un grupo
humano

Identifican que a través de la sociedad
se promueve conocimiento y
experiencias, debido a que Cantufia es
un aprendiz de los franciscanos.

Se puede identificar las costumbres de
y creencias que tenian en esos tiempos.

América Latinaen
el siglo XIX

Ameérica Latina y el mundo en
el siglo XIX (p. 52)

Las sociedades latinoamericanas heredaron del periodo
colonial estructuras sociales sumamente estratificadas y

Los estudiantes pueden identificar las
clases sociales que hay entre los
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jerarquizadas (La Oligarquia, el clero, los criollos; Clases
urbanas; campesinos; indigenas; y esclavos de
plantaciones y servicios domeésticos).

- Laiglesiay estado

personajes de la leyenda (Fraile y
Cantufia)

Identificar la cultura Inca
Céomo llegaron los
Ecuador.

- Costumbre

- Ambiente

- Escenario

espafioles al

LENGUA'Y LITERATURA

Unidad 2 Género dramatico: La Comprension critica y valorativa de la literatura Los estudiantes desarrollaron un drama
Bloque de tragedia, la comedia y otros Se considera como drama toda aquella obra que se protagonizado por los robots digitales
Literatura subgéneros (p. 78) caracteriza por la preeminencia de situaciones tensas y en la que muestran cémo se desarrolla
pasiones conflictivas, que mueven a la respuesta emotivay la leyenda del indio Cantufia, ademas,
gue pueden o no derivar en sucesos tragicos. el prototipo de los audios esta dado en
- Recursos forma de monologo para que cada robot
- Dialogo diga su parte.
- Monologo En mBlock pueden realizar los
- Elaparte estudiantes varios escenarios, donde se
- El'mutis puede abordar la parte de escenarios.
Estructuralmente, la obra dramética se caracteriza por
dividirse en: actos y escena
Unidad 3 EI cuento ecuatoriano Trabajaran con textos del género narrativo y lirico, cuyos Ambiente: Se desarrollé en la ciudad de
Bloque de contemporaneo (p. 134) recursos linguisticos atraen a los estudiantes y les Quito
Literatura convierten en lectores activos con gusto por la lectura. se Atmosfera: Misterio y angustia

desarrolla también la escritura creativa, como estrategia de
expresion personal y como ejercicio para desarrollar
sensibilidad estética, la imaginacién, el pensamiento
simbdlico y la memoria
- Ambiente
- Atmosfera
- Trama
- Narrador: Omnisciente: tiene un conocimiento total de
la historia y de los pensamientos y sentimientos de los
personajes

Trama: Lineal o cronolégica
Narrador: Estudiante
Personajes: Cantufia, fraile y Diablo
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Bloque de
Escritura

Escribo para exponer,
explicar, informar....(p. 160)

Reconozcan a la escritura como una herramienta social y
cultural, que tiene un proposito y una intencion
comunicativa. Es decir, que se escribe por y para algo.

Las actividades buscan desarrollar una actitud indagadora
con respecto al Iéxico que se utiliza, el propdsito del escrito,
el receptor, el formato, el contexto, etc.,

Es un texto que tiene la intencion de transmitir, exponer y
explicar informacion por parte de quien conoce un tema.

Presentacion y exposicion de su
proyecto. Presentacion de ideas.

ARTISTICA

Guia de turismo
artistico y cultural

Espacios y escenarios

dedicados al arte.

Museos, auditorios,
dedicados al arte

teatros, salas de cine, espacios

En esta seccion se evidencia la
creatividad de los estudiantes como
interactdan entre los personajes.

MATEMATICA

3. Funciones vy
triangulos
rectangulos

Producto Cartesiano

Un par ordenado se constituye de dos elementos a y b,
dados en un determinado orden. Se escribe de la forma (a,
b), donde se relacionan dichos elementos del conjunto de
salida (a) y del conjunto de llegada (b).

El estudiante tiene que basarse en
plano cartesiano y en los ejes de las
coordenadas para dar movimiento a los
robots digitales, debido a que si quiere
que de 20 pasos hacia el frente es x=20
en positivo y viceversa x=-20 para que
retroceda o depende del lugar donde se
encuentra ubicado el personaje.

Estrategias para resolver

problemas

- Dividir el problema por
partes.

Favorecen la aplicacion de conceptos y procedimientos para
solucionar problemas y situaciones matematicas; en esta
seccién pondras en juego tu inteligencia y creatividad.

1. Comprender el problema

2. plantear la estrategia

3. aplicar la estrategia

4. responder

Los estudiantes para el desarrollo
deben ir resolviendo los problemas de
cédigo, para que tengan una secuencia
lo que quieren que haga el robot digital

Desarrollo del pensamiento

Ayudara a desarrollar tu aptitud verbal, razonamiento
numerico y razonamiento abstracto

El estudiante debe ir buscando cémo
hacer que su objeto se mueva en la vida
real, aqui ve a cuantos grados debe
moverse el servomotor para que simule
el movimiento de boca, 0jos o parpados.

Nota: Los contenidos abordados en esta tabla estdn tomados de los libros del Ministerio de Educaciéon de décimo afio Educacion General Basica. Elaboracion

propia
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El siguiente paso realizado fue crear la planificacion general del proyecto, basada en el formato dado por el Ministerio de Educacion, que

incluye campos relacionados a las asignaturas STEAM (Tabla 3). Asi mismo, la misma estuvo programada en siete planificaciones micro-

curriculares, como se muestra a continuacion en la siguiente Tabla 4, el resto de planificaciones se las puede encontrar en la parte de Anexos

2.

Tabla 3. Planificacion General del Proyecto STEAM.

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS” LOJA

PERIODO LECTIVO 2021 - 2022

PLANIFICACION DEL PROYECTO STEAM

1. DATOS INFORMATIVOS

Ezuplines Lt Rosela del Cisne Jiménez Gaona Fecha de Entrega: 3321 de octubre
Area: Informatica Grado: Décimo Paralelo: “A”
Fechainicio: 14 de octubre
. . 2021
Asignatura: Proyectos Escolares
e de | 17 ge enero 2022
finalizacion:

Titulo el proyecto:

Robotica Educativa para el rescate de las leyendas de mi pais (caso
Leyenda del indio de Cantufia).

Propésito:

Desarrollar en los y las estudiantes
tecnoldgicas

competencias
permitan mejorar

académica a través de la robética.

que le
su productividad

Participantes:

Curso:

Décimo afo de Educaciéon General Basica

Edad:

Estudiantes de 13 a 15 afos.

Caracteristicas:

- Se encuentran ubicados en la zona urbana.

- El curso dispone de 28 estudiantes

- Tienen conocimiento acerca de la cultura
ecuatoriana y su historia.

Responsable:

Estudiante de la Universidad Nacional de

Loja

e Rosela Jiménez
Docente de la Asignatura:
e Lic. Jessica Pefnarrieta

Desarrollo
Competencias:

De

Objetivos:

General

- Lograr en los estudiantes, desarrollar un robot digital en la plataforma mBlock
asociado a la leyenda del indio de Cantufia.
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Especificos -

Construir un robot digital mediante la programacion de mBlock.
Identificar la interdisciplinariedad para el desarrollo del robot digital.
Desarrollar habilidades STEAM.

Eje Transversal:

Buen vivir, interculturalidad, responsabilidad, empatia, respeto, curiosidad, seguridad, cuidado ambiental.

DESTREZAS CON

DESARROLLADA

CRITERIO DE DESEMPENO A SER

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

Conocer la programacién basica para el desarrollo de un robot
digital en mBlock.
Desarrollar el robot digital que incluya, movimientos, sonidos y
cambios de escenarios.
Aplicar los procedimientos en la elaboracion de un robot digital
desde la imaginacion y habilidad de la creativa.
Aplicar la interdisciplinariedad en el proyecto de la Leyenda del
indio de Cantufia.

- Comprende la utilizacion de los diversos bloques de

la programacién visual (control, movimiento, sonido,
etc.).

- Utiliza en su proyecto sonido, cambio de fondo,

interaccién con otros objetos y coordina cada accion
que realiza su robot digital.

- lIdentifica la Interdisciplinariedad en la construccion

del proyecto.

Conocimientos:

- Conocer las leyendas que existen en el Ecuador.
- Diferencias entre las diversas leyendas ecuatorianas.

REQUISITOS Software: Hardware:
: - Programa mBlock e Computadora
PREVIOS: .
Materiales: - Removebg e Parlantes
- Unscreem: Remove Video Background
Horas 1 hora semanal.
Materia . . .| Total 10 horas
. Proyectos escolares Pedagogicas:
rincipal:
Minutos: 400 minutos
Materia de Lengua v Literatura Nro. De Tema: jConozco mi pais mediante sus
PAUTAS PARA EL | apoyo: guay Unidad: | leyendas!
FACILITADOR: Materias Impacto ambiental, Las
STEAM: propiedades del agua, la materia y — Cientificoy
- Ciencia Ciencias Naturales energia CAMPO DE tecnologico
- Tecnologia ¢, Qué materiales se utilizaron la | ACCION: — Atrtistico-
- Ingenieria construccion de la iglesia? Cultural
- Arte
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- Matematicas Plataforma mBlock.

Removebg

Fundamenta la tecnologia a través
de instrucciones

¢, Qué pasos tiene que seguir para
hacer un cambio de fondo?
Estructura del cuerpo humano
Ingenieria ¢,Como son las dimensiones del
cuerpo humano?

Historia, contexto, época, clases
sociales y cultura.

¢En qué afio se desarrolla la
historia?

Figura de los robots humanoides.
Se basa en la creatividad.

Tecnologias

Estudios Sociales

Artistica ¢Escoja un fondo que concuerde
con la época ?
Descripcion 'y narracién de la
Lenguay Literatura leyenda.  Monologd,  Dialog6,

escenarios.
Movimientos, medidas, angulos,
célculos y plano cartesiano.

Matematicas

Para el desarrollo del proyecto se utilizara: 10 semanas

Semana 1:
Introduccién a la robética.

Semana 2:
Introduccion a la herramienta mBlock.

DESCRIPCION

DEL PROCESO Semana 3.

Ejercicios basicos de programacion de mBlock como movimiento, cambio de disfraz y escenario.

Semana4,5,6y 7:

Disefio y construccion del robot digital en la plataforma mBlock.
Semana 8:

Desarrollo de la codificacién en un dispositivo de la placa arduino.

Semana 9:




Semana 10:
Presentacion del proyecto.

Prototipo y prueba de audios entre los personajes de la Leyenda del indio de Cantufia.

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
DIDACTICOS

INDICADORES DE LOGRO

TECNICAS / INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

EXPERIENCIA ¢Qué sabes del tema?
Evaluacion diagnéstica

Video acerca de la

- Cuestionar: robdtica. Comprende los conceptos basicos TECNICA:
o ¢Qué entienden por robética? Presentacion en de robdtica. CONVERéACION
o ¢Qué diferencia existe entre el cuento popular, Genially. A
mito y leyenda? EXPLICACION
o ¢Qué conocen de la Leyenda el indio de
Cantufia?
£ . Comprende la utilizacién de los
; ? .
CONCEPTUALIZ_ACION. (,QL_Je debes aprender? diversos blogues de la TECNICA:
- Caracterizacion de un objeto en mBlock. - Plataforma rogramacion visual (control EXPLICACION
- Adaptar los movimientos y sonidos para los robots mBlock pmogimiento sonido, etc.) '
digital a través de la programacion visual. T N
i - Crea escenarios y da movimiento
- Construccion del robot digital en la plataforma sonidos a su obieto
mBlock que incluya la interdisciplinariedad. y J€10.
. ) . - Software . - TECNICA:
. ’) -
APLICACION. ¢Qué has aprendido* mBlock. Conoce y entiende la funcién de DEMOSTRACION

Programar a través del software mBlock, los robots
digitales de la leyenda el indio de Cantufia.

programa mBlock en el contexto.
Reconoce la interdisciplinariedad

OBSERVACIONES / COMENTARIOS / REFLEXIONES:

Con este proyecto se busca motivar a los estudiantes a ser innovadores y a iniciarse en el
mundo de la roboética educativa, ademas, que integran los conocimientos adquiridos en clase y
lo refuerzan en la creacién del robot digital.
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ELABORADO REVISADO/APROBADO ACOMPANAMIENTO
Rosela Jiménez RECIROIRA] Ll 1O D= ,I&II(;.xander Marlon
ESTUDIANTE UNL: VICERRECTORA DE INTEGRACION Maldonado
LA INSTITUCION: CURRICULAR UNL .
Gonzéalez Mg. Sc.
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:

Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 4. Planificacién micro-curricular

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS” LOJA

PERIODO LECTIVO 2021 - 2022

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR -PROYECTO STEAM

1. 2. DATOS INFORMATIVOS

AREA: Proyectos Escolares ASIGNATURA: Proyectos Escolares
EﬁlTLl-JDIANTES Rosela del Cisne Jiménez Gaona FECHA: 14 - octubre - 2021
8RADO/ CURS | Decimo Afio *A NIVEL EDUCATIVO: | Educacion General Basica

Lograr en los estudiantes, desarrollar un robot digital en la EJE Buen vivir, interculturalidad, responsabilidad,
OBJETIVO plataforma mBlock asociado a la leyenda del indio de Cantufia. . empatia, respeto, curiosidad, seguridad,

TRANSVERSAL: . .
cuidado ambiental.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER <
DESARROLLADA INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

Comprender la importancia de la robética en el entorno. Ejemplificar el uso de la robética en la vida cotidiana.
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-Iggg\l;(E)CTO: DEL Robdética para el rescate de las leyendas de mi pais (caso Leyenda del Indio de Cantufia).
TEMA 1: Introduccion a la robotica.
3. 4, PLANIFICACION
MOMENTO DE | COMPETENCIAS ESPECIFICAS RECURSOS .
CLASE ACTIVIDADES | TIEMPO ESTRATEGIAS A EMPLEAR EVALUACION
Saludo Interactiva
Presentacion (Participacion de
Dinamica (Yo tengo un Tic). los estudiantes)
Inicio 10.
minutos
Humanos
— Doce || jicador
ntes -
~AlUm Qbserva_\glon e
DEFINIR interaccién
CONCEPTOS DE LA ROBOTICA nos
¢, Qué es la robdtica? Lluvia de ideas
¢,Como ayudan los robots en el ambito s . Evaluacion
Desarrollo  del LEYENDAS DEL ECUADOR respuestas. o5 el I P interactivo.
P ; Qué enti leyenda? . genally). a.
conocimiento ‘_'Qu? entienden por ley minutos Internet.
¢, Qué leyendas conocen? Imégenes Genall
¢ Qué conocen la leyenda de Cantufia? ' y
Contextualizacién de la historia
Video sobre introduccién a la robética.
https://www.youtube.com/watch?v=gnnNLk
9Bwh0O&t=1s - Com
Tarea. Preguntas Interaccion  con putadora Preguntas
Cierre - Revisar la plataforma mBlock. 9 Y'| 5 minutos X - Inter 9 y
https://www. youtube.com/watch?v= respuestas. los estudiantes. net respuestas.

H5Ys6aderTs&t=82s
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https://www.youtube.com/watch?v=qnnNLk9Bwh0&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=qnnNLk9Bwh0&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=H5Ys6aderTs&t=82s
https://www.youtube.com/watch?v=H5Ys6aderTs&t=82s

- Instalar el mBlock en su
computador.

- Indagar sobre el lenguaje de
programacion por bloques o visual.

- Indagar acerca de la leyenda del
indio Cantuia

5. 6. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION | ESPECIFICACION DE LA | TECNICAS

DE LA | ADAPTACION A SER APLICADA

NECESIDAD

EDUCATIVA

7.
8. OBSERVACIONES
ELABORADO REVISADO/APROBADO ACOMPANAMIENTO
Lic. Marlon
EETLFJD'ANTES Rosela Jiménez | VICERRECTORA DE LA 'l\\l/lgtsﬁal DIRECTOR DE INTEGRACION fﬂ'gl’(‘jaor;]‘ledro
: INSTITUCION: y CURRICULAR: ;
Ochoa Gonzélez Mg. Sc.

FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: 14- octubre 2021 FECHA: ;g-ﬂoctubre FECHA: 14- octubre 2021

Fuente: Elaboracién propia.
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Con el objetivo de demostrar si el proceso antes relatado se cumplié, se procedié con
la implementacion del proyecto STEAM para el desarrollo de un robot digital mediante la
plataforma mBlock, usando como medio de validacion el cambio de las habilidades como la
resolucion de  problemas, pensamiento  critico, = comunicacion,  creatividad,
computacion/informatica, abstraccion, trabajo colaborativo e interdisciplinariedad.

Se aplic6 un instrumento de recoleccion de datos en dos momentos, el Pre-test y Pos-
test, dirigida a una muestra de 28 estudiantes de décimo afio EGB de la Unidad Educativa
Particular “Santa Mariana de Jesus”

Tabla 5. Datos informativos

Variables Frecuencia Porcentajes Total
Genero Femenino 27 96%
0,
Masculino 1 4% 100%
Edad 13-14 27 96 %
0,
15-16 1 1% 100%
Sector donde Urbano 26 93%

. 0,
Viven Rural 2 7% 100%
Actividades de Deportivas 8 29%

Tiempo libre Encuentro con amigos 3 11%
y familiares
Investigar los temas de 5 18% o
clase L
Cine o television 2 7%
Navegacion en internet 4 14%
Otro. 6 21%

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022". Rosela J. (2021).

Se pudo determinar que en la muestra predomina el género femenino con un 96% en
una edad comprendida de 13-14 afios y el 4% corresponde al género masculino con una edad
de 15-16 afos, se constat6 que el 93% de los estudiantes viven en el sector urbano, es decir
en la ciudad de Loja, mientras que el 7% viven en el sector rural.

Asi mismo, se indag6 sobre las actividades que realizan en su tiempo libre con el
objetivo de conocer un poco mas de la muestra y ofrecer en un futuro otros productos,
manifestaron, que, en sus tiempos libre, el 29% realizan actividades deportivas, el 18%
investigan los temas de clases para profundizar los conocimientos, el 11% se dedican a
encuentros con amigos o familiares, el 14% navegacion en internet, el 7% a cine o television
y el 21% a otro, como estudiar otros idiomas, leer, escribir y tocar instrumentos musicales,
escuchar masica, pasear con sus mascotas y jugar videos juegos (Tabla 5).

Un dato importante de conocer al inicio del proyecto STEAM fue conocer ¢Qué
herramientas de programacion utilizan? Segun los datos obtenidos de los estudiantes de
acuerdo al Pre-Test, mostrados en la tabla 11, con un 43% manifestaron Ninguno, 29% han
utilizado mBlock, el 25% Scratch y el 4% han utilizado otras herramientas como PictoBlock,

permitié adecuar la planificacion inicial.
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Teniendo en cuenta estos datos, en donde la mayoria de los estudiantes no han
utilizado una herramienta de programacion, se empez0 la primera clase con una introduccion
a la robdtica, Introduccién a mBlock con la finalidad que tengan conocimientos basicos para
la construccion del robot digital en la plataforma, para ello, se utilizo, una planificacién General
del proyecto STEAM, la misma que esta programada en la primera y segunda planificaciones
micro-curriculares (Tabla 3 y 4).

Seguidamente, se da a conocer los resultados obtenidos en el Pre-Test y Pos-Test del
proyecto fundamentado en el STEAM, Para ello, vamos a proceder analizar a cada una de las

habilidades.
Tabla 6. Resultados del Pre-test

HABILIDADES STEAM

Instrumento PRE-TEST
Muestra 28 estudiantes Escala de valoracion
- . Nro.
Habilidades Criterio Pregunta A(4) M@B) R((2) B(1)
Resolucién de Comprension del problema 1 46% 0% 0% 54%
roblemas
P Orden y organizacion 2 0% 7% 79% 14%
Pensamiento critico Contrasta ideas 3 7% 11% 78% 4%
Creatividad Originalidad 4 7% 32% 36% 25%
Explicacién 5 0% 25% 54% 21%

Comunicacion

Comprension del mensaje 6 29% 4% 53% 14%
Programacion automatiza 7 2506 28% 36% 11%
Computacion/ procesos
Informatica i4
Evaluampn de Iag fuentes de 8 0% 39% 57% 4%
informacion
Abstraccion 9 18% 11% 50% 21%
Trabajo colaborativo Contribucion 10 32% 36% 29% 3%
Interdisciplinariedad 11 4% 14% T77% 5%

~ Nota. Resultados del Pre-test aplicado a los estudiantes de décimo Afo de Educacion General
Basico paralelo “A”, de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-
2022". Rosela J. (2021).

Muestra 28 estudiantes Escala de valoracion
. L Nro. R
Habilidades Criterio Pregunta A(4) M(3) @) B(1)
. Comprension del problema 1 64% 25% 7% 4%
Resolucion de

problemas o

Orden y organizacion 2 50% 36% 11% 3%

Pensamiento critico Contrasta ideas 3 61% 28% 11% 0%
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Creatividad Originalidad 4 57% 29% 11% 3%
Explicacion 5 86% 11% 3% 0%
Comunicacion
Comprension del mensaje 6 53% 32% 11% 4%
Programacion automatiza 7 7506 21% 4% 0%
procesos
Computacion/
Informatica Evaluacién de las fuentes d
valuacion de las fuentes de 8 43% 36% 18% 3%
informacion
Abstraccion 9 46% 36% 11% 7%
Trabajo colaborativo Contribucion 10 64% 29% 7% 0%
Interdisciplinariedad 11 59% 26% 11% 4%

Nota. Resultados del Pos-test aplicado a los estudiantes de décimo Afio de Educacién General Basica,

paralelo “A”, de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022".

Rosela J. (2021).
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Figura 2. Resultados agrupados del Pre-test y Pos-test

RESULTADOS AGRUPADOS DEL PRE-TEST Y POS-TEST
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basico paralelo “A”, de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de
Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).
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Una vez analizada la informacién obtenida a través de la rdbrica para evaluar las
habilidades STEAM, de acuerdo al Pre-Test aplicado a los estudiantes de décimo afio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus”, segun
los datos conseguidos por cada habilidad y en base al criterio (Alto, Medio, Regular y Bajo),
predominé el criterio Regular, mientras que en el Pos-test , los datos alcanzados que
sobresalieron en este curso fue el criterio Alto como lo muestra la Figura 2

Figura 3. Resultados de la Habilidad Resolucién de problemas

RESULTADO DE LA HABILIDAD RESOLUCION DE

PROBLEMAS
60% 27%
50%
39%
40% 34%
30%
30% 23%
20%
0,
10% 9 o% 9
(] 4% 4%
0% [ - [ |
Alto Bueno Regular Bajo

W Pre-test M Pos-test

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022". Rosela J. (2021).

La habilidad de Resolucién de Problemas consistié en que el estudiante comprenda el
problema y siga una orden para resolver una situacion. De acuerdo con la Figura 3, se puede
apreciar en el Pre-test, que el valor mas alto esta entre el 39% Regular que significa analiza,
reconoce e identifica dos o tres pasos a seguir y demuestra poca comprensiéon del problema
y el 34% Bajo alude que no reconoce los datos y muestra baja comprension del problema. De
igual manera, los resultados arrojados en el Pos-test nos muestran que un 57% estan Alto,
gue hace referencia que el estudiante demuestra una alta comprension del problema e
identifica todos los pasos a seguir en un trabajo, evidenciandose un incremento notable en

esta habilidad, debido a que el pre-test se logré alcanzar el 23%.
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Figura 4. Resultado de la Habilidad Pensamiento critico

RESULTADO DE LA HABILIDAD PENSAMIENTO CRITICO
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).

La habilidad de Pensamiento Critico consiste en desarrollar en los estudiantes un
proceso o deseo de buscar la informacién verdadera, es por ello, que se centra en contrastar
ideas e interpretar las causas y efectos. Segun los datos de la Figura 4, los resultados del
Pre-test arrojaron que el 78% de los estudiantes se encuentran en el criterio Regular, define
que el estudiante identifica algunos elementos y ofrece ciertas interpretaciones de los
problemas, situaciones o dilemas planteados, mientras que en el Pos-test, se logré obtener
un 61% Alto, hace mencién que identifican en su totalidad todos los elementos y ofrecen
interpretaciones precisas y convincentes de los problemas, situaciones o dilemas planteados,
mostrando un incremento en esta habilidad, debido a que en el Pre-test solo se obtuvo un 7%
Alto, asi mismo, se logré reducir a 11% Regular del 78% .

Figura 5. Resultado de la Habilidad Creatividad
RESULTADO DE LA HABILIDAD CREATIVIDAD
60% 7%

50%

40% 36%
’ 32%
29%

30% 25%
20% 11%
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10% 7% %

0
0% - . I
Alto Bueno Regular Bajo

W Pre-test M Pos-test

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).
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La habilidad de la Creatividad consistié en que el estudiante muestre ideas creativas
y originales, de acuerdo a los datos obtenidos del Pre-test y plasmados en la Figura 5, los
estudiantes alcanzaron la valoracibn mas de 36% Regular, donde el trabajo que el estudiante
muestra tiene al menos dos ideas creativas que son novedosas y llamativas, mientras que, en
el Pos-test, mas de la mayoria alcanz6 el 57% Alto, significa que el trabajo muestra una gran
cantidad de ideas creativas, que son novedosas y llamativas, evidenciandose el incremento

de la habilidad debido a que en el pre-test se alcanzé 7%.

Figura 6. Resultado de la Habilidad de Comunicacién

RESULTADO DE LA HABILIDAD COMUNICACION

80% 70%
70%
60% 54%
50%
40%
30% 21% 0
20% 14% 14% 18%
7%
. . . H-
0%
Alto Bueno Regular Bajo

M Pre-test Pos-test

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).

La habilidad de Comunicacion se basa en ofrecer una explicacion y comprension del
mensaje, segun los datos del Pre-test que se muestran en la Figura 6 el criterio que
predominé con el 54% es el Regular, significa que la explicacion es un poco dificil de entender
y el mensaje es comprendido parcialmente, habiendo ideas que no quedan claras, mientras
que, el resultado del Pos-test con el 70% Alto, alude que la explicacion es detallada vy el
mensaje es comprendido en su totalidad, logrando un alto incremento de esta habilidad,
debido que se obtuvo 14% en el Pre-test frente a un 70% en el Pos-test.
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Figura 7. Resultados de la Habilidad Computacion / Informatica

RESULTADOS DE LA HABILIDAD COMPUTACION INFORMATICA
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacién General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).

La habilidad de Computacién/ Informatica consiste en que el estudiante conozca los procesos
de programacion y ayuda a evaluar las fuentes de informacion. Segun los datos obtenidos del
Pre-test, mostrados en la Figura 7 de acuerdo a las respuestas de los estudiantes, han
alcanzado la valoracion del 57% Regular, entiende en parte, cual es la funcion y el
procedimiento para realizar determinada accion en mBlock, y las investigaciones que realiza
lo hace a través de paginas webs, mientras que, en el Pos-test han logrado un 59% Alto,
entiende en su totalidad cual es la funcion y el procedimiento para realizar determinada accién
en mBlock y la informacién que indaga lo hace en varias fuentes webs y las contrasta para
comprobar su fiabilidad, logrando incrementar esta habilidad, debido a que en el Pre-test se

obtuvo el 14% Alto frente a un 59% en el Pos-test.
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Figura 8. Resultados de la Habilidad Abstraccion

RESULTADOS DE LA HABILIDAD ABSTRACCION
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica, paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela J. (2021).

La habilidad de la abstraccién consiste en separar un elemento de su contexto para

analizarlo. De acuerdo a los datos mostrados en la Figura 8, el Pre-test realizado a los

estudiantes, han alcanzado una valoracion del 50% Regular, identifica algunas caracteristicas

especificas de un objeto y no tiene muy claro la secuencia que se debe seguir para la

construccion del objeto, mientras que, al aplicar el Pos-test los datos lograron ubicarse en el

criterio Alto con el 46% identifica en su totalidad las caracteristicas especificas y sigue una

secuencia para la creacion de un objeto. Evidenciando el incremento de la habilidad debido a

que, en el Pre-test se obtuvo el 11% frente 46% Alto en el Pos-test.
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Figura 9. Resultados de la Habilidad Trabajo Colaborativo

RESULTADOS DE LA HABILIDAD TRABAJO COLABORATIVO
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022". Rosela J. (2021).
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La habilidad del Trabajo colaborativo se basa en obtener una meta y resultados
compartidos. En la Figura 9, se pudo evidenciar el incremento, de acuerdo a los resultados
alcanzados en el Pre-test que fueron el 36% Bueno identifica en su mayoria que acciones
desarrolla en un trabajo colaborativo y ofrece ideas para realizar el proyecto, aunque pocas
veces propone sugerencias para la obtencién de mejores resultados, seguido del 32% Alto,
mientras que el Pos-test, lograron posicionarse en el criterio Alto con el 64%, identifica en su
totalidad que acciones desarrolla en un trabajo colaborativo. Siempre ofrece ideas para
realizar el proyecto y propone sugerencias para obtener mejores resultados.

Figura 10. Resultados de la Habilidad de la Interdisciplinariedad

RESULTADOS DE LA HABILIDAD DE LA
INTERDISCIPLINARIEDAD
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo Afio de Educacion General Basica paralelo “A”,
de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” afio lectivo 2021-2022”. Rosela, J. (2021).

La habilidad de la interdisciplinariedad es la suma de varias disciplinas que se integran
para desarrollar una actividad o proyecto. De acuerdo con la Figura 10, los datos obtenidos
en el Pre-test indicaron que el 77% de los estudiantes se ubicaron en el criterio Regular,
identifica algunas disciplinas que integran un proyecto y cémo aporta al desarrollo del mismo,
mientras que en el Pos-test los resultados arrojaron el 57% Alto, identifica todas las disciplinas
que integran un proyecto escolar y como aporta al desarrollo del proyecto, logrando
incrementar esta habilidad, debido a que en el Pre-test se obtuvo el 4% Alto frente a un 57%
en el Pos-test.

Una vez culminado con el proceso de construccion del robot digital, los estudiantes

presentaron su trabajo donde expusieron cada uno sus proyectos, con su respectivo
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personaje e interactuaron entre los cuatro personajes de la leyenda, es asi, que ellos, tuvieron
gue estar atentos a la secuencia de los audios e iniciarlos a los cuatro personajes al mismo
tiempo. Ademas, los estudiantes hicieron una explicacién de los bloques que ellos han usado

para programar su robot digital, en la cual, manifestaron, que principalmente utilizaron el

blogque de movimiento, apariencia, control, sonido y eventos. Como se muestra a continuacion
en la Figura 11,12, 13y 14

Figura 11. Cédigo e interfaz del Narrador
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Nota: Fotografia del trabajo realizado en mBlock de la Narradora/ Estudiante Mariana, desarrollada por
las estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica, grupo 2. Tomada por Rosela, J. (2021).
Eigura 12. Codigo e interfaz del personaje Cantufia
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Nota: Fotografia del trabajo realizado en mBlock de Cantufia, desarrollada por las estudiantes de
décimo afio de Educacion General Bésica, paralelo “A”. Tomada por Rosela, J. (2021).
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Figura 13. CAdigo e interfaz del personaje Fraile
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Nota: Fotografia del trabajo realizado en mBlock del Fraile, desarrollada por las estudiantes de décimo
afno de Educacion General Basica, paralelo “A”. Tomada por Rosela, J. (2021).
Figura 14. Codigo e interfaz del personaje Lucifer
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Nota: En la interfaz se muestra el cédigo de la clonacion de un objeto (diablillo).

Nota: Fotografia del trabajo realizado en mBlock del diablo, donde se muestra la clonacién del objeto,

desarrollada por las estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica, paralelo “A”. Tomada
por Rosela, J. (2021).
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7. Discusion

La sociedad actual necesita un sistema educativo, donde los estudiantes desarrollen
nuevas habilidades y competencias que le permitan obtener resultados eficientes en su
desarrollo personal e intelectual, no solo para aplicarlas en clase en una actividad, sino para
que logren correlacionar lo aprendido con el entorno en el que viven. Por lo cual, la
metodologia STEAM cumple con estas exigencias, segin Casado y Checa (2020) esta
metodologia estd basada en el aprendizaje integral multidisciplinario y se enfoca
principalmente en la resolucién de problemas en situaciones abiertas y no estructuradas, con
el fin de desarrollar en el estudiante habilidades para solventar una situacién problematica (p.
59).

El proyecto STEAM implementado en esta investigaciéon cumplié con lo manifestado
por Checay Casado al lograr incrementar en los estudiantes décimo afio de EGB en la Unidad
Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus” las habilidades la resolucion de problemas,
pensamiento critico, comunicacioén creatividad, computacion/informatica, trabajo colaborativo,
abstraccion e interdisciplinariedad, a través de la construccion del robot digital mediante la
plataforma mBlock, en base a los personajes de la leyenda del indio de Cantufia.

Segun Yarman (2008) afirma que la metodologia STEAM es un aprendizaje
estructurado que engloba multiples disciplinas, pero que no pone un énfasis particular en
ninguna materia, sino en la transferencia de contenidos entre disciplinas, abordando las
complejidades de los problemas integrando diferentes dominios de una forma clara de
conocimiento que conforma STEAM (citado en Santillan, et al., 2021), es asi, que el proyecto
hace referencia a los temas tratados en el curriculo en forma global para poder solucionar o
cumplir con la investigacion planteada. En la planificacion se realiza el analisis del curriculo
de décimo y se clasifica las teméaticas que aportan a la creacion del proyecto y refuerzan los
conocimientos aprendidos, permitiéndoles a los estudiantes entender la aplicabilidad de cada
materia para resolver un problema y de esta manera se logra resultados eficaces y se
comprueba la interdisciplinariedad de las asignaturas dictadas.

La construccion del robot digital en la plataforma mBlock fue realizado en 2 grupos de
14 estudiantes, que a la vez, estaban subdivididos en 4 subgrupos conformado por cuatro
integrantes cada uno, se empled la estrategia aprendizaje basado en proyectos (ABP), que
se fundamenta en el trabajo colaborativo exponiendo a los estudiantes a situaciones que los
hacen desarrollar propuestas ante una determinada problematica (Cobo y Valdivia, 2017,
citado en LoOpez, et al., 2020), en este caso, tuvieron que resolver, de qué manera podian

incluir la interdisciplinariedad en un entorno virtual.
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La estrategia did4ctica escogida segun lo afirma Sanchez (s.f.) citado en Lopez, et al.
(2020), sirve para potenciar la educacibn STEAM, a través de una organizacion
conscientemente analizada y planificada, se utilizan métodos, técnicas, medios, materiales y
herramientas para alcanzar las metas y objetivos de aprendizaje propuestos. Asi mismo, «las
estrategias didacticas hacen referencia a la organizacion y planificacion de los espacios,
materiales, tiempos entre otros» (p. 6), para lo cual, se organiz6 el proyecto una planificacion
general y planificaciones micro-curriculares donde se especifica cada una de las actividades
a realizar, el tiempo y materiales para llevar a cabo el proyecto.

Concordando con Zamorano et al. (2019), un requisito general para la construccion de
una propuesta STEAM finaliza con una presentaciébn de su prototipo, en este caso los
estudiantes exponen su proyecto creado en la plataforma mBlock en la que se comprobo el
incremento de habilidades a través de la explicacién, trabajo colaborativo y por medio del pos-
test aplicado, logrando los siguientes resultados. Se pudo evidenciar que los discentes
analizan, reconocen y comprenden el problema, ademas, se basan en una estructura y orden
a sequir, contrasta ideas e identifica causas y efectos, el trabajo que mostraron tiene gran
cantidad de ideas creativas novedosas Y llamativas, los hilos de programacion son logicos y
estan bien organizados de acuerdo al prototipo robdético, realiza investigaciones en fuentes
confiables, identifica en su totalidad las caracteristicas especificas y sigue una secuencia para
la creacion de un objeto, también, conoce el aporte de cada asignatura al desarrollo de su
proyecto.

41



8. Conclusiones

La interdisciplinariedad es un proceso que permite la integracion de saberes, con
respecto a un hecho o para dar solucion a un problema, la clasificacion de los temas de cada
una de las asignaturas de décimo afio EGB, permitié6 entender la aporte de las mismas al
proyecto que se desarrollo, de tal modo, que se puso en practica para dar soluciéon a un
problema real, permitiendo a los estudiantes relacionar los conocimientos adquiridos en una
forma consolidada.

La metodologia, del Marco instruccional STEAM usada en la investigacién para el
desarrollo del robot digital en mBlock, permiti6 a los estudiantes identificar la
interdisciplinariedad, demostraron disposicion e interés por aprender a medida que se iba
avanzando en la ejecucién y se esforzaron para dar cumplimiento con el proyecto, se
evidencié el trabajo colaborativo, didlogo, respeto a cada una de las opiniones de su grupo,
docente y compafieros.

Segun los datos obtenidos del Pre-test y Pos-test se evidencia un incremento de la
habilidad STEAM: resolucién de problemas, pensamiento critico, comunicacién, creatividad,
computacion/informatica, trabajo colaborativo, abstraccién e interdisciplinariedad, registrando
el cambio de resultados del Pre-test de Regular a Bajo y en el Pos-test de Buena a Alta.
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9. Recomendaciones

Se recomienda desarrollar la materia de los proyectos escolares, usando una
metodologia innovadora que permita incorporar tecnologias emergentes, interdisciplinariedad,
para el desarrollo de nuevas habilidades e integrar una metodologia STEAM para que los
estudiantes sean creativos partiendo desde sus propias experiencias y conocimientos
adquiridos.

Implementar un proyecto STEAM durante un afio lectivo, para obtener mejores
resultados en la generacion de habilidades como: resolucién de problemas, pensamiento
critico, comunicacion, creatividad, computacion/informatica, trabajo colaborativo, abstraccion
e interdisciplinariedad, de tal manera, que los estudiantes se preparen para las nuevas
carreras que esta solicitando la sociedad actual.

Motivar a las estudiantes a desarrollar proyectos innovadores y creativos con
tecnologias emergentes con el objeto de abrir caminos para que los estudiantes se inclinen

en su vida profesional por las carreras STEAM.
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11. Anexos

Anexo 1: Oficio para la apertura a la institucion.

NaC oOrusl
de Lojs

Carrera de Carrera de
| de las Clencias
Educativa Informaéatica

Of. No. 529-CIE/CPI-FEAC-UNL-T2021
Loja, 18 de noviembre de 2021

Hna.

Maribel Romero Flores, Mg. Sc.

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE
JESUS”

Ciudad. —

De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a Usted para expresarle un cordial saludo y a la vez
exponerle y solicitarle lo siguiente:

Uno de los objetivos de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica
seflulados cn su Plan de Estudios es: Vincular al Estudiante con los futuros escenarios de
desempeiio laboral en ¢l medio educativo, asi como promover y potenciar la integracion de
recursos digitales en una red de contextos de aula o a lo inteno de las instituciones
educativas.

Por ello, y en el marco de los convenios establecidos entre la Universidad Nacional de Loja y
la Coordinacion Zonal de Educacion de la Zona 7, asi como con la Direccion Distrital 11D08
Loja, de la Zona 7, cumpleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar a las sefioritas
estudiantes del octavo ciclo de la carrera que a continuacion se detallan, pueda obtener en la
Institucion de su acertada direccion la informacion necesaria pura desarrollar ¢l Trabajo de
Integracion Curricular con fines de titulacion en el presente periodo académico Octubre 2021
- Abril 2022, Las mismas que mician ¢l lunes 22 de noviembre del presente.

e Lida Andreina Quesada Vera ClL; 1104602535
e Roscla del Cisne Jiménez Gaona CI: 1105272189

Le agradezco de antemano su favorable atencion a la presente y hago propicia la ocasion para
reiterarle los sentimientos de consideracion distinguidos.

Atentamente,

Milton Leonardo Labanda Jaramillo, Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVA
Y PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Co. Archive/
MLL e

Se adjunta el Plan de Actividades
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Anexo 2: Solicitud de estructura, coherencia y pertinencia del trabajo de integracion
curricular.

L( L iy el Carrera do Carrera de
e Loje Inforrmaticsa Pedagogia de las Clencias
Educativa Expoesr ales Inforrmatics

tase

Of. No. 473-CIE/CPI-FEAC-UNL-T2021
Loja. 10 de noviembre de 2021

Lic.

Marlon Alexander Maldonado Gonzilez, Mg. Sc. |

DOCENTE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES INFORMATICA

Ciudad. -

De mi consideracion:

Es grato dingirme a usted, con la finalidad de poner en su conocimiento el Tmbajo de
Integracion Curncular denominado: Implementacién de un proyecto STEAM. para el

desarrollo de un robot digital mediante Ia plataforma mBlock para los estudiantes de

décimo ano de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Particular “Santa

Marilana de Jesas™, en la cludad de Loja, periodo 2021-2022, de la aspirante Sefiorita Rosela

del Cisne Jiménez Gaona, alumna del octavo ciclo de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Informatica.

Por lo anteriormente expuesto, me permito solicitarle de la manera mas comedida se digne
emitir el informe de Estructura y Coherencia del mencionado proyecto. tal pedido lo formulo

en virtud del Art. 225 del Reglamento del Régimen Académico de nuestra Universidad.

Particular que pongo a su consideracion para los fines pertinentes, no sin antes reiterarle la

consideracion y estima mas distinguida.

Atentamente;

Milton Leonardo Labanda Jaramillo. Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS DE INFORMATICA EDUCATIVA

Y PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA
C.c achivo ClE Roscls del Cene Juménez Gaoma
ML) et

Se adjunta el trabajo.

Cludad Universitaria “Guiliermo Felconi Espinosa”™ Casifia letra “Ss™

Teléfono: 2347 — 2352 Ext. 101: 2537-200
direcdon . cie@unl.edu.ec / secretaria ce@unl.edu.cc 2545640
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Anexo 3: Informe de estructura, coherencia y pertinencia del trabajo de integracion
curricular.

,;‘\ir.yv_-\:qyr'l',.l Carrera de de lasCh
vy Bedagogia e s Ciencias

Of. No. 09- MMG-CIE/PCEI-2021
Loja, 03 de diciembee de 2021
Ingenicro.

Milton Labanda Jaramillo. Ms.
DIRECTOR DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
INFORMATICA E INFORMATICA EDUCATIVAL

Crudad -

D¢ mi consideracion:

Estimado Director de la Carrcra, reciba en pnimer lugar mis descos de exitos on sus delicadas

funcioncs.

Por medio del presente v en atencion al Oficio No. 473-CIE/CPI-FEAC-UNL-T2021. ¢n <l que
solicita ¢l desarrollo de un informe sobre la estructura ¥y coherencia del Trabajo de Integracion
Curnicular denommado Implementacién de un proyecto STEANM, para el desarrolio de un robot
digital mediante la plataforma mBlock para los estudiantes de décimo ano de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus™, en la ciudad de
Loja, periodo 2021-2022, dc la aspirante Schoritn Resela del Cisne Jiménez Gaona. slumna del
octavo ciclo de la Carrern de Pedagogia de las Ciencimes Expenmentales Informatica. Penodo Octubre
2021 - Abnl 2022

Me permito mformar que una vez revisado ¢l documento. se determinn que ¢l trabajo sc encuentra
cnmarcado on las practicas profesionales v lincas de investigacion de la Carrera. sdemas de sor una
mtercsante oportunidad de demostrar el impacto de Tecnologias Emergentes, como lo cs la robotica,
en proceso de formacion mediados por tecnologias. En base a esta premisa se puede concluir gque o
Trabajo de Integracion Curricular es factible de realizacién, v sc encuentra cluborado conforme al
Art 225 del Reglamento de Régimen Académico de e Univessidad Nacional de Loja.

Sin otro particular gue comunicar pongo a su conocimicnto para los fincs pertinentes.

Atentamentc,

Marion Alexander Maldonado Gonzalez, Ms.
DOCENTE CPCEI-FEAC-UNL

C.C- Archwvo Personal

Cldad Universitaria “Guillermo Falconl Espinosa™ Casilla letra 5™
Teléfono: 2347 — 2352 Ext. 101: 2347-200
marion.maldonado@unl_edu.ec



Anexo 4: Oficio de Aprobacion y designacion de director del ttrabajo de integracion
curricular.

WL = lo b :«.5:’ 56 Carrera che Carrora do
Inforrmatica I ogla do Ias Cloencias
Educativa Inforrmatica

Of. No. 562-CIE/CPI-FEAC-UNL-T2021
Loja. 16 de diciembre de 2021

Licenciado

Marlon Alexander Maldonado Gonzalez. Mg, Sc.

DOCENTE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES INFORMATICA

Ciudad.-

De mi consideracion:

En calidad de Director de la Carrera y de conformidad a lo que establece el Art. 225 Inciso
4to del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja. se la
designa a usted como Director del Trabajo de Integracion Curricular o de Titulacion
denominado: Implementaciéon de un proyecto STEAM, para el desarrollo de un robot
digital mediante la plataforma mBlock para los estudiantes de décimo ano de Educaciéon
General Basica en la Unidad Educativa Particular “Santa Marlana de Jesas™. en Ia
cludad de Loja, periodo 2021-2022, perteneciente a la aspirante a Licenciada en Pedagogia
de la Informatica: ROSELA DEL CISNE JIMENEZ GAONA.

Particular que pongo a su conocimiento para los fines consiguientes.

Atentamente,

Milton Leonardo Labanda Jammillo._Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVA
Y PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Ce Estudiante ROSEL 4 DEL CISNE JIMENEZ GAONA
Archivo EXPEDIENTES
Archivo CIE

ML masmun

ADJUNTO EL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

Cludad Universitana “Guillermo Falconi Espinosa”™ Casilla letra "s™
Teléfono: 2387 — 252 Ext. 101: 2347-200
direcaon.cie@®uni.edu.ec / secretaria.cie@unledu.ec 2545630
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Anexo 1: Planificaciones micro-curriculares.

Carrera de
fo
informatica

[ - UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA
AT
PERIODO LECTIVO 2021 - 2022 g

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR — PROYECTO STEAM

AREA: Informatica

j ASIGKAHM: = Proyo:ctos Escolares.

asociado a la leyenda del mdio de Cantuiia

ESTUDIANTE UNL: Rosela del Cisne Jiménez Gaona. FECHA: 21- octubre - 2021
NIVEL :

GRADO/CURSO: Décimo Aflo “A”, Educacion Geneml Basica
EDUCATIVO:

Lograr en los estudiantes, desarrollar un B o i " - s

EJE uen vivir, interculturalidad, res) idad, )

OBJETIVO: robot_ digital en la platforma mBlock : P oope
TRANSVERSAL: respeto, curiosidad, segundad, cuidado ambiental

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

DESARROLLADA

- Conocer la programacion basica para el desarrollo del robot - Comprende la utilizacion de los diversos bloques de la programacion visual
digital en mBlock. (control, movimiento, somdo, etc.),

TITULO DEL PROYECTO: Robdtica para el rescate de las leyendas de mi pais (caso Leyvenda del Indio de Cantuia)

TEMA 2: Introduccion a la herramienta mBlock.
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|

QML%‘” imm-m
Tecnologia, plataforma mBlock.
MOMENTO DE RECURSOS A EVALU
COMPETENCIAS ESPECIFICAS | ACTIVIDADES | TIEMPO | ESTRATEGIAS
CLASE EMPLEAR N
Saludo. 10 Interactiva
Inicio: - . SN
Dinamica (El ovillo de lana, en base a los estudiantes).
Ia clase anterior). Indicador:
- ZI i
Video sobre introduccion a la - Docentes. interaccion.
herramienta mBlock. Explicacion - Alumnos.
Qué es Mblock y para Qué Sirve? en | Lluvia de ideas. tedrica (utilizando
espafiol 2021, ¢l Gemally v la | Materiales: Evaluacién:
Desarrollo  del | hitps /www voutube cotm/watch? Preguntas 25 herramienta Computadora. Aprendizaje
conocimiento: H3Ysbader Ts&t=1s respuestas. Minutos. mBlock). Internet. activo
DEFINIR Hermamienta Genally | interactivo
Conceptos basicos. Imagenes. y mBlock.

o Instalacion de mBlock.
o (Qué es mBlock?
o Partes de mBlock.
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==

Carrers e
B oo e e
Informatica

o Ejercicios en mBlock.

- Seleccionar un objcto y agregar
CSCCHArio, Movimicento y mensajc

5 minutos.
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D i =

Carrera de
| Sxgeoh o cancts
Informatica

ELABORADO “REVISADO/APROBADO
Estudiante | Rosela Jiménez. Director del Trabajo Lic Marlon
UNL: de Integracién Alexander
Curricular UNL: Maldonado
Gonzal
Firma: Firma: % /
Fecha: 13-octubre-2021 Fechs: 18-octubre-2021
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PERIODO LECTIVO 2021 - 2022

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR - PROYECTO STEAM

— R

ESTUDIANTE UNL: | Roscla del Cisne Jiméncz Gaona. FECHA: ——
NIVEL
GRADO/CURSO: Décimo Afo “A” Educacion General Basica.
EDUCATIVO:
Lograr en los estudiantes, desarrollar un B o a5 . i
EJE uen vivir, interculturalidad, responsabilidad,
OBJETIVO robot digital en la plataforma mBlock P A N, - o,
TRANSVERSAL: respeto, curiosidad, segundad, cuidado ambiental.

asociado a la leyenda del indio de Cantuiia.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

DESARROLLADA

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

- Conocer la programacion basica para ¢l desarrollo de autémata en

- Comprende la utilizacion de los diversos blogues de la programacion visual

mBlock (control, movimiento, somdo, etc )
TITULO DEL PROYECTO: Robatica para el rescate de las leyendas de mi pais (caso Leyenda del Indio de Cantuiia).
TEMA 3: Ejercicios bisicos de programacion de mblock como movimiento, cambio de disfraz v escenano.
MOMENTO DE RECURSOS A
COMPETENCIAS ESPECIFICAS ACTIVIDADES TIEMPO  ESTRATEGIAS EVALUACION
CLASE EMPLEAR
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O w =

Camera de
xdigogi oo cencas
Informatica

Saludo. Lluvia de 1deas . Interactiva
R i e s ” = (Pasticipacién de
Inicio : abordadas en la clase de Introduccion ) los estudiantes).
minutos.
a mBlock.
o Ejercicios en la plataforma
mBlock. Explicacion
- Programacion  para | Ejercicios priicticos. teonca (utilizando
i la herramienta
ael que el objecto tenga 25
movimiento y sonido. mBlock)

Indicador:
Observacion ¢
Evaluacién:
Aprendizaje activo

€ interactivo,
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0 il ==
MNoacrory
e Laga

[ dedohncbncia
| Pedagogia
| Expenmentales informdtica

ESPECIFICACION DE LA | ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA TECNICAS

NECESIDAD EDUCATIVA

Estudiante | Rosela Jiméncz Vieermchru Mgs. Docente de | Ing. Fanny ' Director dcl'l'ralnjo Lic. Marlon

UNL: de Ochoa. Trabajo de  Soraya Zufiga | de Integracién Alexander

institucion: Integracion Timzaray, Mg | Curricalar UNL: Maldonado

Curricular UNL: | Sc Gonzalez,

Firma: Firma: Firma: Firma: j

/
Fecha: Fecha: Fecha: Fecha: / 7
13-octubre-2021 | 3-octubre-2021 13-octubre-2021
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| Carrera de
O w = = L
A— Informatica

| o I UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA
[g [ PERIODO LECTIVO 2021 - 2022 &g
PLANIFICACION MICRO CURRICULAR - PROYECTO STEAM
: !’:: e e
AREA: Informatica. ASIGNATURA: Proyectos Escolares
ESTUDIANTE UNL: | Rosela del Cisne Jiménez Gaona. FECHA:
GRADO/CURSO: Décimo Afio “A™ NIVEL EDUCATIVO: | Educacion General Basica
Lograr en los estudiantes, desarrollar un Buen vivir, intercultumalidad, responsabibdad, empatia,
Os tubofdiginleuhplmfun-.@bd I 4 respeto, curiosidad, seguridad, cuidado ambicatal.
asociado a la leyenda del indio de
Cantufia.
DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
BERARROLLADA INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION
- Desarrollar el robot digital que incluya, movimientos, somdosy | - Comprende la utilizacion de los diversos blogues de la programacion visual
cambios escenanos. (control, movimiento, sonido, etc. ).
- Aplicar los procedimientos en la elaboracion de un robot digital | -  Unliza en su proyecto sonido, cambio de fondo, interaccion con otros objetos v
desde la imaginacion v habilidad creativa, coordina cada accion que realiza su robot digital
- Aplicar la interdisciplinanedad en ¢l provecio de la Leyenda del | - Identifica la Interdisciplinancedad en la construccion del provecto.
Indio de Cantuiia
TITULO DEL PROYECTO: Jmmdmxamwamjm(mmwuxmacm;




| rwwroinas
Naacionad
e Lo

TEMA 4:

s

% P O
e e st skt i B S
== e

Diselo y construccion del robot digital en la plataforma mblock.

RECURSOS A

. COMPETENCIAS ESPECIFICAS ACTIVIDADES TIEMPO | ESTRATEGIAS EVALUACION
CLASE EMPLEAR
Saludo. Conversatorio. Interactiva
Introduccion acerca de  las (Participacion de
Enicio: temdticas que se van trabajar en la 10 los estudiantes),
- minutos.
Objetivo. Humanos: ——
-  Docentes. :
Programacion de audios = (lucwamdn &
Trabajos grupales con los Materiaion: interaccion.
integrantes de la Leyenda de Explicacion y Cotsoitadoss,
Cantufia. cjemplificacion. |
- Obtener el tempo que - Imagen Heisiets v E"w.': -
Desarrollo  del realiza la estudiante en| L - Plamforma | o0 Apendisnio. acxivo
conocimiento: cada audio. " | Minutos. mBlock. G St
- Hacer el calculo para
conocer el tiempo
promedio de espera, para
que ¢l personaje desarrolle
su monologo.
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O wl =
Naceral
e o

e
Informatica

o Desarrollo del robot digital en
la plataforma mBlock.
= Subir un objeto de acuerdo
al personaje por cada
grupo.
- Programacion  de  los

Revision y retroalimentacion de la

construccion del robot en la

plataforma mBlock

Tarea:

Investigar la historia verdadera de la

Leyenda del Indio de Cantufia.

- Epoca

- Lugar.

- (Como fue la llegada de los
espafioles?

- Como se construye la Iglesia de
San Francisco?

10

Interaccion con

Computadora.
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- Otros elementos que contribuyan
al desarrollo a su personaje y a la

Pcdagoghde de las Clenclas
Expenmentales iInformatica

leyenda.
ESPECIFICACION  DE LA | ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER | TECNICAS
NECESIDAD EDUCATIVA APLICADA
4. OBSERVACIONES
ELABORADO REVISADO/APROBADO ACOMP.
Estudinnte | Rosela Jiméncz | Vicerrectora Mags. Nathaly | Docente de | Ing. Fanny | Director del Trabajo de  Lic, Marlon
UNL: de Ian | Ochoa Trabajo de | Soraya Zahiga | Integraciéon Curricular Alexander
institucion: Integracion Tinizaray, Mg | UNL: Maldonado
Curricular Sc. Gonzilez, Mg Sc.
UNL: . o h
Firma: Ficans i) ~-k'\’;‘ Firma: e Firma: — / ,/
| s \ . -
Fecha: 13-octubre-2021 | Fecha: Fecha: V3-octubre-2021 | Fecha: 13-octubre-2021
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Carrera de
| Epetraniales tdormad:
! informatica

PERIODO LECTIVO 2021 - 2022

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA g g

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR- PROYECTO STEAM

AREA: [ Informatica ASIGNATURA: Proyectos Escolares.
ESTUDIANTE UNL: | Rosela del Cisne Jiméncz Gaona. FECHA: l
GRADO/NCURSO: Décimo Afio “A” NIVEL EDUCATIVO: | Educacion General Basica.
Lograr en los estudiantes, desarrollar un
o robot digital en la plaufoma'm.BIock I . Buen wvir? l.nte:cultum.lldnd, responsablluhd. empatia,
asociado a la leyenda del indio de respeto, curiosidad, seguridad, cuidado ambiental.
Cantufia.

DESARROLLADA

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

cambios escenarios

desde la imaginacion y

Indio de Cantuiia

- Desarrollar ¢l robot digital que incluya, movimientos, sonidos y

- Aplicar los procedimientos en la claboracion de un robot digital

habilidad creativa.

- Aplicar la interdisciplinariedad en el proyecto de la Levenda del

- Comprende la utilhizacion de los diversos bloques de la programacion visual

(control, movimiento, sonido, etc. ),

- Utlhiza en su proyecto somdo, cambio de fondo, interaccion con otros objetos y
coordina cada accion que realiza su robot digital

- ldentifica la Interdisciphinariedad en la construccion del provecto.

TITULO DEL PROYECTO:

Robotica para el rescate de las levendas de mi pais (caso Leyenda del Indio de Cantufia).
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e Say
informética

TEMA 5: Disefio y construccion del robot digital en la platatorma mblock.
RECURSOS A
COMPETENCIAS ESPECIFICAS | ACTIVIDADES TIEMPO | ESTRATEGIAS EVALUACION
EMPLEAR
Saludo. Conversatorio. Interactiva
Introduccion  acerca de las (Participacion  de
Inicio: tematicas que se van trabajaren la S ki los estudiantes) g
umanos:
Gde. Indicador:
eiicy - Docentes
Objetivo. Observacion ¢
-~ Alumnos TR
o Programacion de audios B
o Desarrollo del robot digital en Materiales:
la plataforma mBlock. - Computadora.
. Explicacion y Evaluacién:
- Programacion de los ) ) . Intemet.
) cjemplificacion. Aprendizaje
cambios de Herramienta y
Desarrollo  del ) ) ) 60 - Imagen. © | activo ¢
escenarios. Trabajo colaborativo. | mBlock.
conocimiento: & obi minutos. - Plataforma interactivo.
- 0s  que
W jetos g mBlock. Revomebg,
ennquezcan al
proyecto.
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| - Progmmacion  de |
como clonar un objeto.
’ - Programacion de los
objetos ojos y boca |
’ gif.

Cierre:

Revision y retrocalimentacion de la
construccion  del robot en la

" plataforma mBlock. Preguntas
Tarea: respuestas

'~ Culminar con el proyecto de la
creacion del robot digital

- Computadora.

10 | Interaccién con
minutos. { los estudiantes

|

 ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD

APLICADA

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER | TECNICAS

EDUCATIVA

|
|




O w = [y
: 1
O Loy { informatica
L § e ¢ 4]

Estudiante  Roscla Jiméncz Ing Fanny Soraya  Director del Trabaje Lic Marlon
UNL: Ziiiga Tinizaray. = de Integracién Alexander

Mg Sc. Curricular UNL: Maldonado
Firma: - Firma:

/

Fecha: 13-octubre-2021 13-octubre-2021 | Fecha: /1 202
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}Podagoghde de las Clencias
Expenmentales Informatica

, UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA
LY
E PERIODO LECTIVO 2021 — 2022 g

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR- PROYECTO STEAM

AREA: Informatica. ASIGNATURA: Proyectos Escolares.
ESTUDIANTE UNL: Rosela del Cisne Jiménez Gaona FECHA:
GRADON'URSO: Décimo Afio “A” NIVEL EDUCATIVO: | Educacion General Basica,

Lograr en los estudiantes, desarrollar un
robot digital en la plataforma mBlock
asociado a la leyenda del indio de
Cantufia.

OBJETIVO:

- SV 3 Buen vivir, interculturalidad, responsabilidad, empatia,
respeto, curiosidad, segundad, cuidado ambiental.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

- Desarrollar ¢l robot digital que incluya, movimientos, sonidos y
cambios escenarios

- Comprende la utilizacion de los diversos bloques de la programacion visual
(control, movimiento, sonido, etc.)

TITULO DEL PROYECTO: Robatica para ¢l rescate de las leyendas de mi pais (caso Leyenda del Indio de Cantufia).

TEMA 6: Desarrollo de la codificacion en un dispositivo de la placa arduino.
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s |Cende :
0 ::. Emaum
MOMENTO DE RECURSOS A
COMPETENCIAS ESPECIFICAS  ACTIVIDADES TIEMPO  ESTRATEGIAS EVALUACION
CLASE EMPLEAR
Saludo. Lluwia de ideas. Interactiva
Conversatorio acerca de que ¢s un (Participacion  de
Inicio: dispesitivo  electronico,  placa S minutos. | los estudiantes).
s :
i ) Indicador:
desarrollar el codigo. Humanos: :
Programacion mBlock Docentes. 1
0 en -
interaccion.
utilizando un dispositivo: -~ Alumnos.
Placa Arduino dentro de la
Programacion del utilizando la ;?ompuudnu N :
O
Desarrolle  del - Bt ) 25 ) : Aprendizaje activo
movim: \ JETCICIOS Practicos. hermmienta nternet.
conocimiento: , ) ) Minutos. ¢ Interactivo.
- Ubicar a que pin va enviar mBlock. Herramienta  y

la sefial para que se ejecute
la accion.

mBlock.
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@ ul == Pecagug dlas i
——t | Sl Experimentales Informatica

I - Programacion de la
| direccion o angulo del
movimiento del
Servomotor. ; |
Cierre: Revision del codigo de % Preguntas y 10 Interaccibncon | _ Computadora. | Preguntas y
programacion. respuestas. minutos. | los estudiantes. | | o respuestas.

ESPECIFICACION DE LA | ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER | TECNICAS
NECESIDAD EDUCATIVA APLICADA
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j Informatica

- UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “SANTA MARIANA DE JESUS™ LOJA
l X PERIODO LECTIVO 2021 - 2022 ¥

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR- PROYECTO STEAM

L DA INFORMATIVOS

AREA: Informatica. ASIGNATURA: Proyectos Escolares.
ESTUDIANTE UNL: Rosela del Cisne Jiménez Gaona. FECHA:
GRADOACURSO: Décimo Aflo “A” NIVEL EDUCATIVO: | Educacién General Basica.

Lograr en los estudiantes, desarrollar un

bot digital en Ia plataf mBlock Buen vivir, interculturalidad, responsabihidad, empatia,

OBJETIVO: EJE TRANSVERSAL: iosi i i i
asocisdo’a la leyenda delindio de respeto, cuniosidad, seguridad, cuidado ambiental.
Cantuiia.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION
DESARROLLADA

= Desarrollar el robot digital que incluya, movimientos, sonidos y o ) . )

) ) = Comprende la utilizacion de los diversos bloques de la programacion visual
cambios escenarios

- Aplicar los procedimientos en la elaboracion de un robot digital
desde la imaginacion y habilidad creativa.

- Aplicar la interdisciplinaniedad en el proyecto de la Leyenda del

Indio de Cantuiia.

(control, movimiento, sonido, etc. ).

= Utiliza en su proyecto sonido, cambio de fondo, interaccion con otros objetos v
coordina cada accion que realiza su robot digital.

= ldentifica la Interdisciplinariedad en la construccion del provecto.

TITULO DEL PROYECTO: l Robotica para el rescate de las leyendas de mi pais (caso Leyenda del Indio de Cantufia).




TEMA 7: Prototipo y prucba de audios entre los personajes de a Leyenda del Indio de Cantufia.
b : u = e = - TTaT T Y
COMPETENCIAS ESPECIFICAS | ACTIVIDADES TIEMPO ESTRATEGIAS EVALUACION
EMPLEAR
; Conversatono. Interactiva
Introduccion acerca de las 5 (Participacion  de
Inicio: temdticas que se van trabajar en la : 2 los estudiantes). Humanos: Indicader:
clase - Docentes. | Observacion
Objetivo. ~  Alumnos, interaccion.
o Construccion del robot digital
en la plataforma mblock. Materiales:
= Autoevaluacion de sus | Trabajo colaborativo Computadora. Evaluacién:
3 - Plataforma 3
Desarrolle  del proyectos. ¥ practico. " ——— Internet. Aprendizaje
conocimiento: = Probar la coordinacion ) Herramienta y | activo
de los audios entre los — mBlock. interactivo
personajes  de  la Revomebg
Leyenda
Revision de los proyectos.
y : , - Computadora.
Tarea: Retroalimentacion. 10 Interaccion con Preguntas y
Cierre: ) . - Intemet.
- Prepamse para exponer su - Interrogantes. | minutos. los estudiantes. respuestas.
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0 u N"’:‘"'..
o Logs

| Carrera de
SR
| informatica

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD | ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER | TECNICAS
EDUCATIVA APLICADA
4. OBSERVACIONES
. ACC : .
Estudiante | Roscla Jiméncz. | Vicerrectora | Mgs, Nathaly | Docente de | Ing. Fanny | Director del Trabajo | Lic. Marlon
UNL: de Ia | Ochoa Trabajo de | Soraya Zufiga | de Integraciéon Alexander Maldonado
institucién: Integracion Tinizaray, Mg | Curricular UNL: Gonzalez, Mg. Sc
Curricular UNL: | Sc. i
/
Firma: g“! ] é ;f | Firma: Firma:
s Firma: - 4Ll 7 e
/
Fecha: 13-octubre-2021 | Fecha: Fecha: 13-octubre-2021 | Fecha: / 1 3-octubre-2021

73



Anexo 2: Rubrica para evaluar habilidades STEAM.

Rubrica para evaluar habilidades STEAM

HABILIDAD CRITERIO
RESOLUCION DE  Comprension
PROBLEMAS del problema
(RP) (RP/CP)
Orden y
Organizacion
(RP/O0)
PENSAMIENTO Contrasta
CRITICO ideas
(PC) /interpreta
causas y
efectos
CREATIVIDAD Originalidad
©
COMUNICACION Explicacion
(©)
(C/IE)

Comprension
del mensaje

ALTO

4

Analiza, reconoce e
interpreta perfectamente
los datos, identificando
con certeza lo que se
busca y demostrando una
absoluta comprension del
problema.

Identifica todos los pasos

a seqguir. El trabajo
presentado tiene una
estructura ordenada,

clara y organizada que es
facil de entender.

Identifica en su totalidad

todos los elementos.
Ofrece interpretaciones
precisas, y convincentes
de los problemas,
situaciones o dilemas
planteados.

El trabajo muestra una
gran cantidad de ideas
creativas, que son
novedosas Yy llamativas.

La explicacion es

detallada y clara

El mensaje es
comprendido en su

MEDIO
3
Analiza, reconoce e
interpreta los datos,

identificando en su mayoria
los datos que busca y
demuestra una alta
comprension del problema.

Identifica cuatro o0 mas
pasos a seguir. El trabajo

presentado tiene la
mayoria de su estructura
ordenada, clara y

organizada, que es por lo
general facil de entender

Identifica en su mayoria
todos los elementos.
Ofrece interpretaciones de
los problemas, situaciones
o dilemas planteados

El trabajo muestra algunas

ideas creativas que son
novedosas Yy llamativas.

La explicacion es clara

El mensaje es
comprendido en su

REGULAR
2
Analiza, reconoce e
interpreta  los  datos,

identificando en parte los
datos busca y demuestra
poca comprension del
problema.

Identifica dos o tres pasos

a seguir. El trabajo
presentado tiene una
estructura poca

organizada, pero puede
ser dificil de entender.

Identifica algunos
elementos. Ofrece ciertas
interpretaciones de los
problemas, situaciones o
dilemas planteados

El trabajo muestra al
menos dos ideas
creativas que son
novedosas Yy llamativas.

La explicacion es un poco
dificil de entender , pero

incluye componentes
creativos.
El mensaje es

comprendido

BAJO

1

No reconoce los datos, sus
relaciones ni el contexto del
problema, mostrando baja
comprension del mismo.

No identifica los pasos a
seguir El trabajo tiene una
estructura y desorganizado.

Es dificl de entender la
informacion que desea
mostrar.

No identifica los elementos y
no ofrece interpretaciones de
los elementos fundamentales
que forman parte de los
problemas, situaciones o
dilemas planteados.

El trabajo no muestra ideas
originales ni novedosas.

La explicacion es dificll
entender y dispone de
compontes creativos.

El mensaje no queda claro. La
idea principal es difusay no se
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COMPUTACION
INFORMATICA

(CICM)

Programacion
automatiza
procesos
(PAP)

Evaluacion de
las fuentes
informacioén

(EFI)

Abstraccion

(A)
TRABAJO
COLABORATIVO
(TC)

Contribucién

totalidad, incluso
recordando detalles,
cifras, nombres, etc. Sabe
explicar el porqué de su
argumento o seleccién.

Entiende en su totalidad
cual es la funcién y el
procedimiento para
realizar determinada
accion en mBlock. Los
hilos de programacion
son légicos y estan bien
organizados de acuerdo
al prototipo robdético.

Reconoce en su totalidad
las fuentes primarias y
secundaria. Realizo
busqueda en varias
webs, contrasto la
informacion y siempre
compruebo la fiabilidad
de los sitios

Identifica en su totalidad
las caracteristicas
especificas y sigue una
secuencia para la
creacion de un objeto.

Identifica en su totalidad
que acciones desarrolla
en un trabajo
colaborativo. Siempre
ofrece ideas para realizar
el proyecto y propone
sugerencias para obtener
mejores resultados. Se

mayoria, habiendo
quedado la mayoria de
ideas claras. Explica el

porqué de su argumento o
seleccion..

Entiende en su mayoria
cada cual es la funcién y el
procedimiento para
realizar determinada
accion en mBlock. Los
hilos de programacion son
I6gicos y estan
organizados de acuerdo al
prototipo robdético.

Reconoce mas de cinco
entre fuente primarias y
secundarias. Realizo
basqueda en varias webs,
contrasto la informacion y
compruebo la fiabilidad de
los sitios casi siempre.

Identifica en su mayoria las
caracteristicas especificas
de un objeto y sigue una
secuencia para la
construccion de un objeto.

Identifica en su mayoria
gue acciones desarrolla en
un trabajo colaborativo
Ofrece ideas para realizar
el proyecto, aunque pocas

veces propone
sugerencias para la
obtencibn de mejores

parcialmente, habiendo
ideas que no quedan
claros. Explica el porqué
de su argumento o]
seleccion., pero es dificil
de entender.

Entiende en parte cual es
la funcién y el
procedimiento para
realizar determinada
accion en mBlock. Los
hilos de programacion
tienen poca organizacion
de acuerdo al prototipo
robotico.

Reconoce tres o mas
fuentes primarias y
secundarias. Realizo
basqueda en varias webs
y contrasto la
informacion.

Identifica
caracteristicas
especificas de un objeto y
no tiene muy claro la
secuencia que se debe
seguir para la
construccion del objeto.
Identifica algunas que
acciones desarrolla en un

algunas

trabajo colaborativo
Algunas veces ofrece
ideas para realizar el
trabajo, pero  nunca
propone sugerencias

para mejorar el trabajo.

hace alusibn a detalles
concretos.
No explica el porqué de su

argumento o seleccion.

No entiende cual es la
funcion y el procedimiento
para realizar determinada
accion en mBlock. Los hilos
de programacion carecen de
organizacion de acuerdo al
prototipo robdético.

No reconoce la fuentes
primarias y secundarias.
Realizo busquedas en
cualquier web, sin contrastar
la informacion.

No identifica las
caracteristicas especificas de
un objeto y tampoco sigue la
secuencia de construccion del
objeto.

No trabaja
colaborativamente se
caracteriza por ser
individualista. Nunca ofrece
ideas para realizar el
proyecto, ni propone

sugerencias. En ocasiones
dificulta las propuestas de
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Interdisciplinariedad

(1

esfuerza por alcanzar los
objetivos del grupo.

Identifica  todas las
disciplinas que integran
un proyecto escolar y
como aporta al desarrollo
del proyecto.

resultados. Se esfuerza por
alcanzar los objetivos del
grupo.

Identifica en su mayoria las
disciplinas que integran
proyecto escolar y coémo
aporta al desarrollo del
proyecto

Acepta las propuestas de
otros para alcanzar los
objetivos del grupo.
Identifica algunas
disciplinas que integran
un proyecto y cémo
aporta al desarrollo del
proyecto

otros para alcanzar los
objetivos del grupo.

No identifica las disciplinas
que aportan al desarrollo del
proyecto escolar.

Nota: La rubrica es basada en la “Rubrica para evaluar proyectos de Scratch” Lopez (2013) y de la “Rubrica para evaluar resoluciéon de problemas” elaborada por
CEDEC (Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios, 2017).
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Anexo 3: Instrumento (Cuestionario aplicado a los estudiantes de décimo de Educacién
General Bésica

,‘".\ 3=

!ﬂnﬂonlo-uhhwmh
N fe despnanes s 1% IESpUEs &5 MOOMEstE, |

PATOS INFORMATIVOS
Génerss Mascsbina___| Sector doade vive: Ruml [
 Femenin 5] Uebans L

Ydad: ......‘.\ 0.99"...... . Imstitucion Edocativa a Ia que perteasce: Privada [ ><
S g - poblics [
I Fiscomisionsi ]
¥s mi tiempo libre me dedico a:

[J Actvidodes departivas

D Encusittens sun msigos o familisres

["_-J Imvestigee los remas de clises pars peofundizar los conocimaentos,

[} cineoselevision.

[ Novegaciin s lnenes

B} Oue: icur. Tatly obve idlemo. yerve inshymente

; Sabins que ln robotica tambicn se atiliza co o dmbito edocativo?
Ein s ==l No [
Cuil de estus herramientas de programacita wtiliza? Conoce algwnn herrambonts
.mm-dhsadumm"ruukhmn nombee alguna,
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-‘ '.-. \ |'l: ) . : ) .' ’

ho2 o

4 .8 _ _ ' .
T Ondemar dv muuers weesdonte del | al 7 b pasos & seguie pmes renliear un proyeeti,

¢ Flisal
00 o snmcion odweative
~=~Justifieaion doi proyocto
L—

- anificacsdn o s meckones
‘-——-Delhki«n de los pbyetivos del proyevy

——Fapecificacion de los revannos hunsanos malerales y eoondevicon
e Faaluncide

3. Encuentre lus difevescis ¥ somejanzas entre las sigeientes imhgemes. 1PC)

Diferencias. 07 enhey &l h?.".‘!.a..w.ﬁ]s s Moo el wrmady Lo agion del zores
.-.\,n.x;y.ﬁe‘,'.‘?‘?..‘"r.,l.‘?.ﬁk.'ﬁ?.'k.‘,.c..‘.*.f.‘f’kif#pi‘..,.J.Q.‘....'.‘:.'ﬁj?.t.....-.....................‘....
Semaimzms.,. beiges,..... Elores, Ios avenms

R e e e R PR R B R

4. Pun on Juego te imaginacion y ks un dibojo intercsante » partir de esta figara,
Cuando teemines ponke osmbre o tw dibujo ¥ gque ncciomes realizaria ¢n ws entoros

virtual, (C] -
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En sus propias palabras, defina lo qoe es mBlock.
Es un Entome de Desarmullo Integrado multiplataforma, esto es, gue puede ser instalads

...........................................................................................................

...........................................................

............................................................................................................

6. Lea la sipuiente estrofa. Scleccione ln respuesta correcta v eseriba gué sentido tiene la

palabra de acuerdo al literal que escogio. |C/AOM])

"Coped de yuestra alegre primavera
el dalce fruto sntes que el iempo
arrado cuben de mieve [z hermosa cumbwe™
Autor: Garailasa de §a Vega

L Qué sentido tiene Ia palabra "nieve” en el texte?

a. Fraldad d. Juventud
b. Hiclo ¢. [ecadencin
€. Sepectud

a) Al tocar la bandera, ve a la posicson inicial.

b) Al presionar bandern, se mueve 100 pasos y cumbiani de foodo y reproduce un
sonido.

€) Al tocar la bandera, regresa a la posicion inscial
d) Todas las opciones san correctas.

2 e
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K. Selecciona las opciones correctas: |EFT)
Un docente envio a los estudiantes o Segundo de bachallerato o realizar un trabajo
hibliografico. en ka gue Jes pidid que utlizaran fuentes primanas y socundarsas.
.5t fuera usted gue bihhografia atilizaria®

a. Libros f. Wikis

b. Revistas g Ariculos

. Simposios h. Diccionanos
d. Conferencias i. Enciclopedias
e. Blogs j- Resumenes

9. Seleccione el literal correcto. JCual figura completa lagicamente la serie? [A]

= 2 e8I

SE=I=)
Efel=

W | d. 4
h. 2 ]
e 3 i 6

10. Encicrre en un cirenlo [ Qué hace usted para gque un trabajo celaborativo sen exitosa?
ey
8. Muntener una comumicacion aheorta
b. Cenerar confianza.
¢. Respomsabilidad
d. Trubaja individual, solo hace su pane.
e. Visualizacion de mwets compartida.
. Ayuda o su compafiero
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11 ;Cudndo usted realiza un provecto que disciplinas aportan para el desarrollo?
Selcccione las asignaturas v escriba o tema del proyects y cémo spertan cadas una de
cllas a su dexarrollo. [1)]

a. Ciencizs Naturales

e. Tecnologia
Maztematicas: Lo més basico nos aywdara a comprender y realizar sumas restas, eic.
Jocaulogis: Muy @it pars os dins de hoy. o2 uporieste povque puedies eocontrer wn Gabugo

;‘V-dnp'dquu valiosa colaboracicn |
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Anexo 4: Evidencias fotogréficas.
Estudiantes contestando el cuestuario del Pre-test

Los estudiantes en explorando la plataforma mBlock

Los estudiantes estan utilizando la herramienta para quitar fondo a las imagenes
denominada background.
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Los estudiantes estan agregando los objetos en la interfaz de mBlock
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Anexo 5: Mapa geogréfico y croquis.

Ubicacién geografica del canton de Loja.
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AMBITO GEOGRAFICO DE LA INVESTIGACION
BIBLIOTECA: AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
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NOMBRE DEL TRABAJO
DE INTEGRACION
CURRICULAR
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Anexo 6: Matriz de ambito geografico.
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Anexo 7: Certificado de la traduccién del resumen de espafiol a inglés.

BRETUND
\BL) iawcuice cekT

Makurg o thloeener

Lic. Mdnica Guarnizo Torres.
SECRETARIA DE "BRENTWOOD LANGUAGE CENTER"

CERTIFICA:

Que el documento aqui compuesto es fiel traduccién del idioma espafiol al
idioma inglés del trabajo de titulacién denominado “TMPLEMENTACION DE
UN PTOYECTO STEAM, PARA EL DESARROLLO DE UN ROBOT
DIGITAL MEDIANTE LA PLATAFORMA MBLOC PARA LOS
ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
EN LA UNIDAD EDUCATIVA SANTA MARIANA DE JESUS DE LA
CIUDAD DE LOJA, EN EL PERIODO 2021-2022, de la estudiante
ROSELA DEL CISNE JIMENEZ GAONA, con cédula de identidad No.
1105272189, egresada de la carrera de Pedogogic de la Ciencias
Experimentales Informdtica, de la Universidad Nacional de Loja.

Lo certifica en honor a la verdad y autoriza a la interesada hacer uso del
presente en lo que a sus infereses convenga.

Loja, 06 de junio de 2022
[ Y

f’l ¥ |

Lic. Ménica Guarnizo Torres
SECRETARIA DEBL.C.

Ditoceldn: Marard 12-27 entre Lourdes y Mercadiiio {frente o las oficinos de
Tell,. 2560002 - 0781896711 * |ojo - Ecund



