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Resumen

El trabajo se fundamenta inicialmente en la carencia que se evidencia en la aplicacion de
nuevas estrategias metodologicas, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y
la integracion de conocimientos y aprendizajes en diferentes areas de desempefio en el Colegio
Maria Cano IED. Consecuente a lo mencionado, el objetivo de esta investigacion es crear un
proyecto STEAM que permita integrar recursos educativos digitales con el pensamiento
numérico del area de las matematicas dirigido a los estudiantes del grado cuarto del Colegio
Maria Cano IED.

Para llevar a cabo esta investigacion, se emple6 la metodologia de investigacion aplicada
a la educacion centrados especificamente en la investigacion accion con un enfoque cualitativo y
un paradigma interpretativo — hermenéutico. Del mismo modo se emplearon diferentes
estrategias de recoleccion de informacion para su analisis tales como; matriz de analisis, matriz
documental, entrevista semiestructurada, entre otros.

Como resultado del trabajo realizado se cred un proyecto bajo la metodologia STEAM
que permite la ensefianza de las matematicas y de la tecnologia con apoyo e integracion de
recursos educativos digitales, permitiendo de este modo una vinculacién disciplinar y el
aprendizaje por medio del desarrollo de un proyecto despertando el interés, curiosidad y el
trabajo en equipo en los estudiantes de grado cuarto en el Colegio Maria Cano IED.

Palabras clave: STEAM, recursos educativos digitales, ensefianza de las matematicas.
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Abstract

The work is initially based on the lack that is evident in the application of new
methodological strategies, the use of information and communication technologies and the
integration of knowledge and learning in different areas of performance at the Maria Cano IED
School. Consequent to the aforementioned, the objective of this research is to create a STEAM
project that allows integrating digital educational resources with numerical thinking in the area of
mathematics aimed at fourth grade students at the Maria Cano IED School.

To carry out this research, the research methodology applied to education was used,
specifically focused on action research with a qualitative approach and an interpretive —
hermeneutical paradigm. Likewise, different information collection strategies were used for
analysis such as; analysis matrix, documentary matrix, semi-structured interview, among others.

As a result of the work carried out, a project was created under the STEAM methodology
that allows the teaching of mathematics and technology with the support and integration of digital
educational resources, thus allowing disciplinary linkage and learning through the development
of a project. awakening interest, curiosity and teamwork in fourth grade students at Maria Cano
IED School.

Keywords: STEAM, digital educational resources, mathematics teaching.
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INTRODUCCION

La era digital actual ha propiciado que las nuevas generaciones cambien su costumbres e
intereses al centrar su mayor interés en el uso de dispositivos electronicos y herramientas
digitales que permiten el desarrollo de sus habilidades. Es por esto que los docentes se han visto
en la necesidad de buscar estrategias pedagogicas y metodoldgicas que permitan llegar a los
estudiantes de una manera mas innovadora. Asi mismo en el Colegio Maria Cano IED de la
ciudad de Bogota, Colombia, los estudiantes de grado cuarto tienen un sin nimero de intereses y
particularidades, por lo tanto, usar las metodologias de ensefianza tradicional no son del todo
efectivas.

La falta de articulacion entre las diferentes areas de desempefio en algunas de las
instituciones educativas del pais y en particular en el Colegio Maria Cano IED es otra de las
razones para que los estudiantes no presenten interés en adquirir los diferentes conocimientos que
se espera obtengan segun su edad.

Por esta razon la presente investigacion tiene como objeto crear un proyecto STEAM que
permita la integracion de recursos educativos digitales con el pensamiento numeérico del area de
las matematicas especialmente para los estudiantes del grado cuarto del Colegio Maria Cano IED
en la que se busca que los estudiantes obtengan sus conocimientos de una manera mas atractiva y
didactica, en la que se desarrollen sus habilidades segun su propia necesidad.

Para cumplir con lo propuesto se implement6 la metodologia de investigacidn accion con
un enfoque cualitativo y un paradigma interpretativo — hermenéutico. Se desarrolla un disefio de
intervencion en el cual se ejecutaron cuatro fases denominadas: planeacion, accion, observacion y
reflexion. Las fases denominadas aportan en dar respuesta a los objetivos especificos de la

investigacion, lo cual, del mismo modo da respuesta al objetivo general y para lograrlo se
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disefiaron una serie de instrumentos de recoleccion de informacion tales como, entrevistas,
encuesta, matrices documentales, de comparacion, bibliogréficas, de analisis, entre otras.

Una vez aplicados cada uno de los instrumentos de recoleccidn de informacion se realizé
una organizacion y analisis de los resultados con el fin de dar respuesta a los objetivos
especificos de la investigacion, logrando identificar algunos recursos educativos digitales de
importancia y necesarios para el desarrollo de un proyecto STEAM, que ademas lograran ser
Ilamativos y lograran despertar el interés por parte de los estudiantes. También, se determinaron
por medio de una matriz de analisis que contenidos se pueden integrar entre la tecnologia y la
matematica especificamente en el grado cuarto del Colegio Maria Cano IED. El andlisis de los
resultados permitio también articular los recursos educativos digitales con los contenidos
tematicos encontrados y asi consolidar el producto final objeto de esta investigacion.

Teniendo un consolidado de lo mencionado anteriormente, esta investigacion aporto para
la creacion de un proyecto STEAM llamado TechMathMC, el cual se disefié en primera instancia
con el programa Blender, el cual permite crear disefios en 3D, el disefio fue exportado para
introducirlo en la plataforma Unity y poder realizar la programacion y ajustes pertinentes para su
funcionamiento. Dentro del aplicativo creado se encuentra un consolidado con diferentes recursos
educativos digitales que permitiran al estudiante desarrollar un proyecto que a su vez desarrollara
habilidades especificas del mismo, tales como trabajo en equipo, pensamiento numérico, l6gico,

habilidades manuales, entre otras las cuales son caracteristicas esenciales del constructivismo.
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CAPITULO |

Planteamiento del Problema

Estamos inmersos en una era digital a nivel mundial en el que la tecnologia juega un papel
importante, sin embargo, ain es evidente la falta de alfabetizacion tecnoldgica de algunos de los
docentes, esta falta de alfabetizacion tecnoldgica hace que no se generen tantos recursos
educativos digitales como se quisieran y, por consiguiente, se sigan desarrollando actividades de
manera tradicional y de forma independiente entre las diferentes areas de desempefio. Esta poca
existencia de recursos educativos digitales que permitan la union entre dos o mas compafieros
docentes puede ser una de las causas de la poca integracion de las asignaturas en las instituciones
educativas. Esto lo reafirman (Soto-Arango & Molina-Pacheco, 2018) cuando mencionan que
algunos docentes no tienen los conocimientos y habilidades minimas para poder interaccionar
con las diferentes aplicaciones, instrumentos o herramientas digitales que existen en la
actualidad.

Tomando como punto de partida la experiencia personal durante el tiempo laborado en el
Colegio Maria Cano I.E.D. se han podido identificar varios aspectos posibles de analizar. Las
diferentes dinamicas institucionales, como lo pueden ser la implementacion de la jornada Unica
escolar, la heterogeneidad en los horarios docentes, la constante rotacion docente, entre otras
mas, hace que no se puedan generar espacios de discusion entre compafieros docentes. Esta falta
de espacios de discusion produce que cada uno trabaje por su cuenta sin lograr acuerdos de
trabajo para llegar a objetivos comunes dentro de sus objetivos de clase.

Actualmente el Colegio Maria Cano IED cuenta con un proyecto extracurricular llamado
STEM, el cual ha operado todo el afio 2023 y es ofertado para estudiantes de bachillerato, este

proyecto es acompafiado por un docente de tecnologia e informatica. Sin embargo, es evidente la
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falta de participacion o acompafiamiento de docentes de las diferentes areas de desempefio que se
involucran dentro de la metodologia STEAM como lo son la matematica, la ciencia, la ingenieria
o el arte, convirtiéndose en un proyecto aislado en el que solo se realizan actividades relacionadas
con elementos de la tecnologia.

De continuar con esta tendencia, es probable que los docentes pierdan credibilidad frente
a sus estudiantes, pues ellos, estando inmersos en la tecnologia, pretenden que sus docentes usen
diferentes recursos educativos digitales y que estos propendan a generar vinculos e integracion
con otras asignaturas, que permitan el aprendizaje significativo de diferentes tematicas con un
mismo recurso dejando a un lado la escuela tradicional para asi, ingresar a la escuela en la
revolucion digital.
Estado del Arte

En esta seccidon haremos referencia a algunas investigaciones que se han desarrollado a
nivel local, nacional o internacional y exploraremos cémo estas contribuyen al desarrollo de
estrategias didacticas con ayuda de recursos educativos digitales y metodologias para mejorar la
ensefianza en diversas areas del conocimiento, con un enfoque particular en las matematicas y la
tecnologia. En este sentido se identificaron las siguientes investigaciones tomando como punto de
partida 3 categorias de estudio referentes a este trabajo de investigacion tales como; proyectos

STEAM, recursos educativos digitales y ensefianza de las matematicas.

Proyectos STEAM

Partiremos identificando aquellas investigaciones que se han desarrollado
internacionalmente. En Valencia — Espafia, Ruiz (2017) desarrolla una tesis de doctorado en la

que disefia un proyecto STEAM para estudiantes de grado cuarto, quinto y sexto, usando
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diferentes estrategias didacticas tales como; aprendizaje basado en problemas (ABP), aprendizaje
cooperativo, Flipped Classroom y robotica educativa. El autor indaga profundamente en algunos
conceptos importantes que le son de utilidad para el desarrollo de la investigacion. Dentro de la
informacion obtenida, Ruiz (2017) indica que las competencias de matematicas y tecnologia son
las mas trabajadas en el proyecto.

Se indica en la investigacion realizada que metodolégicamente la propuesta no solo
cumple con los objetivos propuestos, sino que ademas permite integrar diferentes estrategias
como el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje cooperativo, ademas que estas
metodologias incluyen por si mismas componentes del aprendizaje STEAM.

Continuando con la linea de investigacion STEAM a nivel internacional, Martinez de
Bujanda (2020) en su trabajo de grado de maestria de La Universidad La Navarra en Pamplona —
Espafia, busca desarrollar dos proyectos STEM utilizando la metodologia de aprendizaje basado
en proyectos para el programa de bachillerato internacional los cuales giran en torno al deporte.
En su investigacion el autor concluye que todas las disciplinas STEM se utilizan, sin embargo,
predomina la ciencia y la tecnologia, en el caso de la ciencia debido a su enfoque particular en la
comprension y la aplicacién de métodos cientificos y en el de la tecnologia por el uso de
herramientas o recursos digitales para el andlisis de datos y la realizacion de simulaciones.

En la investigacion Martinez de Bujanda (2020) indica que una de las dificultades es
mantener el equilibrio en las diferentes disciplinas de la metodologia STEAM ya que como se
menciono anteriormente, la ciencia y la tecnologia resultan ser disciplinas dominantes al
momento de realizar los proyectos. Este tipo de proyectos sirven para desarrollar en los

estudiantes habilidades que necesitan tanto para la vida académica como para la vida personal y
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laboral, ademas, se busca que los estudiantes tengan mentalidad abierta, que sean rapidos en la
solucion de problemas inmediatos y ser buenos comunicadores.

En la Universidad de Valladolid en Espafia, Ruiz (2022) desarrolla una propuesta en la
que presenta una serie de actividades STEAM para profundizar y afianzar los conocimientos
relacionados con las funciones matematicas y su representacion grafica. Las actividades
propuestas por el investigador dan una mirada general de cuales podrian ser las fases o partes
para la creacién de un proyecto STEAM las cuales denomina de la siguiente manera; desarrollo
de la actividad, competencias, objetivos y contenidos trabajados, recursos, evaluacion. Dentro de
fase denominada desarrollo de la actividad el autor propone unas sesiones con unas indicaciones
claras, dando a conocer tiempos y acciones a realizar.

Ruiz (2022) indica que a través de la metodologia STEAM se busca cambiar y generar
motivacion e interés en los alumnos por los temas cientifico — matematicos, esto sin dejar a un
lado las otras disciplinas de las cuales se compone la metodologia STEAM. Ademas, indica que
las diferentes actividades propuestas pueden ser objeto de mejoras segun su lugar o contexto de
aplicacion.

Dentro de la busqueda de documentos que tuvieran relacion con el objetivo de esta
investigacion se encontraron algunos articulos que hablan acerca de la metodologia STEAM,
entre ellos se encontr6 “Del arbol al cuadro, Un proyecto didactico STEAM para educacion
primaria” escrito por José Victor Villalba Gémez y Francisco Javier Robles Moral, de la
Universidad de Murcia en Espafia, el proyecto que realizaron esta dirigido a estudiantes de
primaria que se encuentran culminando esta etapa. Para esto se desarrollaron una serie de

actividades para realizar un trabajo interdisciplinar entre ciencia y artes.
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En su proyecto se busca que los estudiantes reconozcan algunas materias primas
importantes de la region cercana y como con estas materias primas pueden crear papel artesanal,
vinculando procesos cientificos y habilidades artisticas, logrando asi adquirir conocimientos por
medio de la experimentacion.

Una de las conclusiones del proyecto realizado por Villalba y Robles (2020) es que el
proyecto va ligado de una obtencion de recompensa, por un lado, el reconocimiento personal y el
de sus compafieros al realizar una obra artistica con materias primas y por el otro, haber obtenido
un aprendizaje a lo largo del proceso y con la obtencion de un producto final, dejando
satisfaccion en ellos.

Otro articulo consultado fue escrito en Costa Rica por Silvia Saborio y Marcela Garcia en
el afio 2021, el articulo denominado “Construyendo una STEAM-E-WEB (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics-English Web)” nos ofrece una guia para elaborar proyectos
educativos tomando como punto de partida la metodologia STEAM. En este proyecto ademas de
articular las disciplinas base de STEAM, se agregan habilidades comunicativas en el idioma
inglés. Se tuvo en cuenta las habilidades y competencias para el siglo XXI y unas fases de
desarrollo del proyecto. En este proyecto al igual que en las investigaciones mostradas
anteriormente también se tienen en cuenta diferentes estrategias didacticas tales como el
aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo.

Saborio y Garcia (2021) indican que la metodologia STEAM combina ciencia, tecnologia,
ingenieria, matematicas y arte. Pero que la propuesta “STEAM-E-WEB?” afiade el idioma ingles
como parte de mejora para las habilidades comunicativas de los estudiantes y el afianzamiento de
una segunda lengua. Concluyen ademas que la metodologia STEAM no puede ni debe ser creada

a través de prueba y error directamente en las aulas de clase. Tampoco se trata de inventar nuevas
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formas de ensefiar, si no por el contrario ajustar las existentes para mejorar las habilidades
particulares de cada estudiante. Por ello, es importante pensar en como se aplican los diferentes
enfoques, desde una prueba inicial hasta uno de inmersion completa y de este modo desarrollar
diferentes estrategias de ensefianza con el fin de lograr un aprendizaje significativo en los
estudiantes.

Dejando a un lado las investigaciones que se realizaron a nivel internacional, ahora vamos
a hacer un breve recorrido por algunas investigaciones nacionales que se realizaron teniendo en
cuenta metodologias STEAM y recursos educativos.

Castiblanco y Lozano (2016), realizaron una investigacion de tipo experimental en la que
aplicaron un modelo STEAM para el aprendizaje de las matematicas en escuelas unitarias de la
IED Instituto Técnico Agricola de Pacho — Cundinamarca en Colombia y es dirigido
especialmente a estudiantes de grado tercero y quinto. En dicha investigacion los autores afirman
que el modelo STEAM haciendo uso de la robotica genera mejoras en el aprendizaje de las
matematicas, particularmente en las operaciones basicas y su concepto, en las relaciones
espaciales, mediciones y comparaciones ademas en una mayor medida en generar a los
estudiantes habilidades para la solucion de problemas teniendo en cuenta las situaciones dadas.

En la investigacion realizada se usa un kit de robética el cual fomenta el interés de los
estudiantes, la motivacién y el trabajo colaborativo, haciendo que los aprendizajes obtenidos sean
mas significativos y profundos.

Por otro lado, Escobar (2021) en su investigacion préactica, uso la rob6tica como maquina
de ensefianza y la ayuda de un ambiente E-Learning y tinkercad, quiso promover la integracion
de diferentes areas de desempefio como las matematicas, ciencias, informatica y electronica

usando como medio la metodologia STEAM. El investigador desarrollo una herramienta virtual
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de aprendizaje en la plataforma EXE-Learning y se apoyé de simulacién de circuitos en la
plataforma virtual Tinkercad.

Escobar (2021) busco que a través de la herramienta virtual se promueva la adquisicion de
aprendizajes significativos tomando como punto de partida el uso de recursos educativos digitales
y la aplicacion de TICS y de este modo mejorar y cambiar metodologias de ensefianza tradicional
utilizadas en nuestro pais. El autor concluye en su investigacion que el uso de la robotica escolar
ayuda a los estudiantes a aprender al unir diferentes areas de conocimiento ademas de permitirles
resolver problemas cotidianos al pensar y practicar lo que aprenden al construir elementos fisicos
como un robot.

Otra conclusion del trabajo realizado por Escobar (2021) es que es fundamental la
creacion de herramientas de aprendizaje en linea logrando que estas tengan un enfoque educativo
y tengan un proposito formativo. Con esto también se pretender que por medio de la metodologia
STEAM y el uso de estas herramientas de aprendizaje en linea el estudiante adquiera
conocimientos para diferentes areas de conocimiento por medio de un mismo proyecto.

En la Universidad de Bucaramanga, Arguello, Chaparro y Garcia (2020) desarrollaron
una investigacion accion con el fin de dar respuesta a una problematica dada en la que indican
que en la educacion se sigue manteniendo un sistema tradicional dejando a un lado las
metodologias emergentes y siguiendo asi en un estancamiento en el desarrollo de la educacion
nacional. De este modo proponen por medio de la educacion STEAM promover el desarrollo del
pensamiento critico a estudiantes de 3 a 6 afios de edad.

En su investigacion proponen una serie de actividades que se desarrollan en 11
intervenciones diferentes, usando recursos fisicos y digitales logrando que los estudiantes fueran

participes y que ademas lograran expresar sus ideas. En el documento concluyen que la
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educacion STEAM aporta en gran medida al fortalecimiento de la creatividad de los estudiantes
ya que daban respuesta a una serie de situaciones problema presentadas durante el desarrollo de
las actividades. Arguello, Chaparro y Garcia (2020) mencionan en su investigacion que para la
primera infancia el uso de herramientas virtuales resulta ser complicado dada la falta de acceso

que tienen y la habilidad en el uso por parte de los estudiantes objeto de dicha investigacion.

Recursos Educativos Digitales (RED)

Dentro de las investigaciones revisadas de la categoria de RED se encontro a nivel
nacional un articulo escrito por Zona Proxima, (20), 1-21. (2014) en el que se disefié un espacio
virtual de recursos educativos digitales para estudiantes de grado transicién y primero. El articulo
desarrolla un marco teorico entorno a las TIC y la educacion, ademas de los ambientes de
aprendizajes enriquecidos por las TIC. Desarrollan el trabajo tomando como base la
investigacion cientifica — técnica dividida en cuatro fases primordiales en las que se hizo
diferentes andlisis de documentos a través de matrices.

Como resultado de la investigacidn se obtuvo una pagina web en la que se recopilan
diferentes tipos de recursos educativos digitales acompafiadas de unas actividades sugeridas. El
acceso al portal se ofrecia de manera gratuita para los estudiantes de transicion y primero. Los
investigadores concluyen que muchos de los recursos se pueden clasificar o catalogar segun las
competencias basicas definidas por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en 2010.

Se concluye ademas que, muchos de los recursos educativos digitales existentes en la web
pueden resultar ser inapropiados para el uso de estudiantes de primera infancia, por lo cual, es

importante tener clara la clasificacién de dichos recursos educativos digitales. También,
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referencian que los docentes se muestran altamente interesados en el uso de dichos recursos
educativos digitales en sus practicas pedagogicas diarias.

Continuando con la busqueda de investigaciones realizadas relacionadas con recursos
educativos digitales se encontrd que, en Duitama Boyac4, Los autores Nifio, Fernandez, & Duarte
(2019), desarrollaron un recurso educativo digital para fomentar el uso racional de la energia
eléctrica dirigido a una institucion educativa de caracter rural. Dicho RED es dirigido tanto a
estudiantes de diferentes edades como a algunos docentes de la institucion.

Dentro de la investigacion los autores tuvieron en cuenta las necesidades identificadas a
través de la caracterizacion de la poblacion con el fin de obtener un recurso educativo digital que
atienda las particularidades de la poblacion, por lo cual, la plataforma escogida para la
implementacion de dicho recurso fue WIX por su adaptabilidad en diferentes dispositivos de
cémputo.

Para complementar la investigacion Nifio, Fernandez, & Duarte (2019), realizaron una
validacion del RED con los estudiantes y docentes, a lo que concluyeron que es un excelente
material educativo para ser implementado en al aula de clases, no solamente en un area especifica
sino en ciencias y lograr asi una articulacién entre las diferentes areas de desempefio.

Se destaca también el trabajo de maestria que realizo Tomala (2022) de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena, en donde el autor tiene como proposito mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas por medio del uso de recursos educativos digitales.
Tomala (2022) desarrolla una investigacion mixta (cualitativa, cuantitativa), en el que mide el
desempefio de los estudiantes y su motivacion al emplear herramientas como Kahoot y Mobbyt

durante 4 semanas.
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El autor encontré en su investigacion que el uso de los recursos educativos digitales
mejora considerablemente el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas, ademas
que, los docentes consideran muy importante incluirlas dentro de sus actividades de clase.

En la Universidad de La Sabana, Sinisterra (2018), crea una estrategia de aprendizaje por
proyectos para desarrollar el pensamiento computacional por medio de la creacion de materiales
para recursos educativos digitales. En su investigacion el autor relaciona tres categorias de
trabajo para la elaboracion de un proyecto educativo, entre ellas, la interpretacion de problemas,
el pensamiento l6gico — algoritmico y la aplicacion del pensamiento computacional.

El autor encontrd en su investigacion que el método de aprendizaje proyectos facilita
desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes, ademas que permite la vinculacion
de diferentes areas de desempefio y fortaleza el aprendizaje autonomo.

Dentro de la investigacion Sinisterra (2018), indica que, aungue los docentes son
conscientes de los beneficios de las metodologias constructivistas y del uso de recursos
educativos digitales se siguen teniendo dificultades dado que debe haber un proceso de
reaprendizaje al cual muchos no estan dispuestos a acceder.

Otro documento encontrado fue una tesis de maestria escrita por Duque y Cordero
(2023), en el que disefian un recurso educativo digital para fortalecer habilidades comunicativas y
lectoras a traves de retos para estudiantes de grado once en una institucion educativa rural en
Cartagena. Como recurso educativo digital se crea una pagina web en la plataforma Wix en
donde se hace uso de herramientas tecnoldgicas como videos, elementos de multimedia, gréaficos,
entre otros para motivar a los estudiantes a la interaccion.

Los autores Duque y Cordero (2023) proponen para el disefio del recurso educativo digital

que pueda contener estrategias digitales interactivas que facilita la interaccion por parte de los
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estudiantes teniendo como punto de partida el aprendizaje basado en retos lo cual permitira a los
estudiantes adquirir aprendizajes de manera auténoma facilitando y fortaleciendo la capacidad de
comprension lectora y de habilidades comunicativas.

Duque y Cordero (2023) concluyen que la tecnologia educativa ofrece herramientas que
fortalecen la educacion, ademas refieren que su implementacion en las instituciones del pais es
cada vez mas inminente. Estas herramientas ademas de facilitar el aprendizaje de diferentes areas
de desempefio facilitan la automatizacion del proceso evaluativo y personalizar la experiencia
educativa de los estudiantes. Los autores indican que un recurso educativo digital requiere de una
planeacion y dedicacion, por lo que requiere de una investigacion para determinar cada detalle
que lo compone y de este modo pueden tener un potencial en el desarrollo de actividades
pedagdgicas de los estudiantes resultando siendo muy atractivo por lo cual suelen valorar mejor

las actividades que contienen RED.

Enseflanza de las matematicas

Dentro de las investigaciones consultadas con referencia a la ensefianza de las
matematicas se encontraron diferentes documentos. Entre ellos un articulo escrito por Gamboa
(2008) quien busca demostrar como el uso de la tecnologia aporta significativamente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. El autor en primera medida plantea como
es la ensefianza de la matematica de manera tradicional, indicando que esta se realiza con
gjercicios rutinarios por lo cual se convierte en un proceso mecanico dejando a un lado la
reflexion de cdmo se realizan dichos ejercicios.

En segunda medida el autor relaciona como es la ensefianza de las matematicas con el uso

de la tecnologia sefialando que es de vital importancia que el docente sea quien introduzca estos
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conceptos a traves del uso de la computadora. Indica ademas que, las herramientas tecnologias
ofrecen diferentes posibilidades para la ensefianza de la matematica, desde expresiones y
operaciones béasicas hasta mas avanzadas como software de geometria o calculos simbdlicos.

Gamboa (2008), concluye que el uso de la tecnologia permite desarrollar en los
estudiantes la busqueda de relaciones para la resolucion de problemas, potenciar la capacidad de
analisis de datos obtenidos y representarlos por medio de programas informaticos. Agrega que el
docente tiene el deber de conocer diferentes herramientas tecnoldgicas para emplear en el salon
de clases y elaborar el curriculo apoyado en la tecnologia.

Holguin, Holguin, & Garcia (2020), escribieron un articulo en el que examinan la
incidencia del uso de software o aplicaciones gamificados en el mejoramiento del aprendizaje de
las matematicas. La investigacion se realiza por medio de una revision documental de 8 articulos
en la que se emplearon aspectos relacionados a la gamificacion.

Dentro del analisis documental se encontrd que la gamificacion contribuye en el
mejoramiento en el aprendizaje de los estudiantes ya que permite reforzar conocimientos y
comprension de diferentes tematicas ya que aleja a los estudiantes de la memorizacion. Se
relaciona que la mayoria de los articulos analizados son orientados a la solucién de problemas por
medio de retos lo que ademas potencia el calculo mental de operaciones basicas y refuerza
conceptos o principios matematicos.

Holguin, Holguin, & Garcia (2020), concluyen que la era tecnoldgica actual obliga a los
docentes a estar innovando y adquiriendo conocimientos constantemente los cuales permitan que
se creen procesos formativos que promuevan el desarrollo de habilidades comunicativas y de

trabajo en equipo. Concluyen ademas que la gamificacién motiva y despierta el interés del
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estudiante en la solucion de problemas pero que este depende de que el sistema de juego este bien
disefiado bajo parametros cognitivos y que el docente acomparie siempre el proceso.

Otro articulo encontrado tiene que ver con la metodologia Flipped Classroom en el que
los autores Fornons y Palau (2021) en donde se analizan diferentes textos cientificos que
documentaran sobre dicha metodologia especialmente aplicada o utilizada en la ensefianza de las
matematicas. Los autores identifican 5 variables para el desarrollo de la investigacion las cuales
son; el rendimiento académico, la autopercepcion de los estudiantes, el rol adquirido por los
estudiantes, la interaccion social y las actitudes hacia las clases de las matematicas.

Fornons y Palau (2021) identificaron en el andlisis sistemético que la metodologia Flipped
Classroom al ser utilizada por alumnos en el area de matematicas aumentan su rendimiento
académico y del mismo modo su confianza y satisfaccion. Encontraron ademas que se debe
disponer de mayor cantidad de tiempo para crear estrategias metodoldgicas que faciliten el
aprendizaje como actividades practicas, simulaciones, aprendizaje basado en problemas, entre
otros. Se identifica también que la actitud y la motivacion de los estudiantes por el area de las
matematicas se ve directamente afectada ya que genera interés anima a los estudiantes a realizar
las diferentes tareas o actividades que genera el profesor.

Se encontro también un documento de tesis de maestria de la Universidad Nacional De La
Plata de Argentina escrito por Pizarro (2009) en el que se propone el disefio e implementacién de
un software educativo para la ensefianza de las matematicas, especificamente a un tema del
calculo numérico. El autor desarrolla una investigacion de tipo cualitativa y cuantitativa lo cual le
permitira analizar los datos y obtener conclusiones relevantes frente al objeto de estudio de la

investigacion.
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Pizarro (2009) en su investigacion desarrolla un software que permitira resolver
numéricamente ecuaciones no lineales y visualizar graficamente la forma en que se resuelven
dichas ecuaciones. Se menciona ademas que el uso de este tipo de herramientas potencia
significativamente el aprendizaje, en el caso particular de la tesis en mencion el aprendizaje del
calculo numérico.

En México se encontré un articulo en el que se desarrolla un entorno virtual de
aprendizaje como herramienta para la ensefianza de las matematicas. Ayil (2018) sefiala que la
ensefianza de las matematicas comunmente se realiza de manera rutinaria. Indica que debe
innovar en el modo en que se ensefian las matematicas por medio de herramientas tecnoldgicas
gue motiven y permitan a los estudiantes acceder a los conocimientos de una manera mas
practica.

Avyil (2018) implementa un entorno virtual de aprendizaje que contiene diferentes
contenidos tematicos, actividades y recursos que permitiran al estudiante obtener un aprendizaje
significativo encontrando que la implementacion de herramientas tecnoldgicas favorece el
proceso de ensefianza — aprendizaje en el area de matematicas. Ademas, sefiala que este tipo de
herramientas permite desarrollar el trabajo colaborativo y el aprovechamiento del tiempo fuera de
clases normales.

El autor sefiala que es importante la participacion y dedicacion por parte de los docentes
para la administracién, seleccién y evaluacién de los diferentes recursos educativos presentados,
asi como realizar retroalimentacion oportuna de las actividades desarrolladas dentro del entorno
virtual y fuera de él.

El estado de arte desarrollado anteriormente permite identificar algunas convergencias y

divergencias con el objetivo general de la presente investigacion, en principio en la aplicacion de
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diferentes proyectos STEAM y como estos han permitido desarrollar habilidades en los
estudiantes. Se logro identificar que existen una gran variedad de proyectos, sin embargo, en lo
encontrado no se referencia uno que permita la integracion de recursos educativos digitales con
un proyecto STEAM y el pensamiento numérico del area de matematicas y la tecnologia para
estudiantes de grado cuarto.

En las investigaciones encontradas se identifico un sin nimero de recursos educativos
digitales para la ensefianza de diferentes areas de desempefio, entre ellas la ciencia, el lenguaje y
las matematicas, la cual es parte del objetivo general de la presente investigacion.

Adicionalmente se identifica diferentes trabajos que hablan sobre la ensefianza de las
matematicas y como esta ensefianza debe dejar de ser tradicional y actualizarse como se estan
actualizando las diferentes tecnologias de la informacion y la comunicacion en el siglo XXI.
Pregunta problema de investigacion
Tomando como punto de partida la experiencia propia vivida en el aula de clase se plantea la
siguiente pregunta de investigacion como guia del proceso de investigacion.

¢ COomo se pueden integrar los recursos educativos digitales con el pensamiento numérico
del area de matematicas a un proyecto STEAM en grado cuarto en el Colegio Maria Cano IED?
Justificacion de la Pregunta

La finalidad de la metodologia STEAM es buscar la integracion de diferentes areas de
desempefio como lo son la Ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas para que
de este modo se brinde a los estudiantes experiencias de aprendizajes profundos y significativos
ademas de experiencias interconectadas y contextualizadas con su diario vivir abordando desafios

y dandoles respuesta.
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Por otro lado, los recursos educativos digitales brindan oportunidades Unicas para
enriquecer y diversificar el aprendizaje, estamos inmersos en una evolucion tecnoldgica constante
gue permiten crear experiencias de aprendizaje mas interactivas y personalizadas. Si logramos
integrar recursos educativos digitales con un proyecto STEAM podremos aprovechar la
versatilidad y capacidad de visualizacion para mejorar la comprension de conceptos y tematicas
de diferentes areas especialmente en matematicas ademas de lograr la aplicacion en contextos
reales de los estudiantes.

Las matematicas son un componente importante de la metodologia STEAM ya que
aportan el razonamiento l6gico y cuantitativo que permiten abordar y resolver problemas
complejos. Su integracidn permite a los estudiantes generar relaciones con el mundo real,
reforzando sus aprendizajes, su comprension y aprecio por las matematicas y su utilidad practica.

Se espera que al desarrollar un proyecto STEAM que integre recursos educativos digitales
con el pensamiento numérico y la tecnologia con los estudiantes de grado cuarto en el Colegio
Maria Cano IED se adquieran diferentes conceptos relacionados con las tematicas abordadas,
haciendo que se desarrolle el pensamiento l6gico y critico ademas del trabajo en equipo y la
resolucion de problemas.

Objetivos de Estudio

El presente trabajo de investigacion se desarrolla a partir de un objetivo general y tres
especificos que permitiran trazar la ruta y poder obtener el resultado esperado.
Objetivo General

Crear un proyecto STEAM que permita la integracion de recursos educativos digitales
con el pensamiento numérico del area de las matematicas dirigido a los estudiantes del grado

cuarto del Colegio Maria Cano IED.
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Objetivos Especificos
e Identificar los recursos educativos digitales (RED) necesarios para el desarrollo de un
proyecto STEAM a partir de la arquitectura de la informacion.
e Determinar que contenidos se pueden integrar entre la tecnologia y la matematica en el
grado cuarto del colegio Maria Cano IED por medio de una matriz de analisis.
e Atrticular los RED vy los contenidos tematicos encontrados para la construccion de un
Proyecto STEAM: TechMathMC para los estudiantes de grado cuarto del colegio Maria

Cano IED.
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CAPITULO 11

Marco Tebrico

Metodologias Innovadoras Para El Aprendizaje

Metodologia STEAM.

En la actual civilizacién se han visto grandes avances en cuanto a desarrollo de
conocimiento y de tecnologia lo cual ha inferido drasticamente en la educacion a nivel mundial,
creando asi la necesidad de generar nuevas estrategias que permitan seguir produciendo
conocimiento. Por este motivo aparece en Estados Unidos el termino STEM el cual fue creado
por The National Science Foundation como un acrénimo de Science, Technology, Engineering y
Mathematics con el cual se busca hacer referencia a todo lo relacionado con las areas
mencionadas tanto en politicas, eventos, proyectos o programas (Bybee, 2013), sin embargo, en
un primer momento STEM no buscaba realizar integracién de las areas de conocimiento.

En el afio 2008 Yackman propone agregar otra letra al acronimo, la letra “A” qué haria
referencia al arte como parte social y humana dentro de las ciencias antes implementadas. De este
modo STEM se convertiria en STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y Mathematics)
lo que traduce ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. adicionalmente se propuso la
interdisciplinariedad entre areas del conocimiento. Yackman en el 2008 define la metodologia
STEAM como “un modelo educativo que promueve la integracion y el desarrollo de las materias
cientifico-técnicas y artisticas en un tinico marco interdisciplinar”.

Sobre esta metodologia Ruiz (2017) referencia que Yackman (2008) establece muy

especificamente como cada disciplina que compone el enfoque STEAM tiene un rol particular en
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el proceso de aprendizaje, indicando que a traves de la ingenieria y el arte se puede aprender

sobre ciencia y tecnologia basados en las matematicas (Yackman 2008, Yackman y Lee, 2012)
Para dar a entender de mejor manera el enfoque STEAM, Yackman propone un esquema

llamado “The STEAM pyramid” (“La piramide STEAM?”) con la cual da una explicacion de

cdémo cada area del conocimiento es importante en la metodologia y producen un aprendizaje

holistico.

Figura 1

The STEAM pyramid

_ The STX@M Pyramid

Discipline
Specific

Content /A
Specific £

Nota: “The STEAM pyramid” representa como cada area de desempefio tiene componentes para realizar una

integracion holistica. Fuente: Yackman, G. 2008.
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En “The STEAM pyramid” se evidencia como los conceptos basicos o especificos de cada
una de las areas es la base fundamental para el desarrollo de conocimiento y que de este modo se
va simplificando en cada una de las disciplinas especificas para crear una multidisciplinariedad, y
asi lograr su integracion y generar un aprendizaje holistico.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos tiene diversas definiciones segln el autor que la haya
escrito, sin embargo, en muchas de estas se encuentra similitud. El aprendizaje basado en
proyectos busca desarrollar en los estudiantes habilidades y conocimientos segun su tipo de
inteligencia como lo menciona Bruner (1966) en donde enfatiza la importancia de que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la solucion de problemas y la
participacion activa en proyectos.

Para el desarrollo de un proyecto STEAM Ruiz en el 2017 sugiere utilizar la metodologia
ABP (aprendizaje basado en proyectos) es por esto que es de gran importancia identificar y
reconocer su definicion. EI ABP es una metodologia educativa que fomenta el aprendizaje activo
y significativo por medio de la realizacion de proyectos o tareas concretas, poniendo al estudiante
como centro del proceso de aprendizaje, fomentando que se adquieran conocimientos y
habilidades a traves de la solucion de problemas y la fabricacion de proyectos reales.

Un autor y pionero en el aprendizaje basado en proyectos fue Dewey quien en 1899
menciono la importancia de la experiencia practica y la resolucion de problemas en el &mbito
educativo.

Gardner (1983) hace hincapié en la diversidad de las habilidades y capacidades de los

estudiantes relacionando que el ABP permite adaptar proyectos para abordar diferentes
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inteligencias, de este modo se facilita que se adquieran aprendizajes mas personalizados y
completos.

Friedman (2005) en su libro “El mundo es plano” indica que el mundo globalizado esta
influyendo y transformando significativamente en la educacién teniendo en cuenta las
competencias para el siglo XXI. Se indica que el ABP es un enfoque pedagdgico esencial para el
desarrollo de diferentes habilidades, entre ellas, se desarrollan habilidades practicas y
conocimientos relevantes al generar proyectos que reflejan situaciones de la vida diaria. Menciona
que el ABP desarrolla el pensamiento critico, la solucién de problemas, la comunicacion efectiva,

la colaboracion y la toma de decisiones.

Recursos educativos digitales

Cuando hablamos de un recurso educativo digital (RED) como lo mencionan Pinto,
Gbomez-Camarero y Fernandez-Ramos (2012), se refiere a esos materiales digitales que se
enfocan en la educacion para cumplir con un objetivo de aprendizaje. Siendo asi, que un recurso
educativo digital (RED) debe propiciar el reforzamiento de aprendizajes, incentivar de un modo
Ilamativo al estudiante y por consiguiente desarrollar competencias y conocimientos
determinados.

En el 2012, Zapata senala que “se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su
disefio tiene una intencionalidad educativa” de modo que aquellas herramientas digitales cuya
funcidn sea ensefiar algin tema en especifico a una comunidad objetivo se pueden considerar
como un recurso educativo digital.

El MEN (2012) define al recurso educativo digital como “todo tipo de material que tiene

una intencionalidad y finalidad enmarcada en una accién Educativa” reafirmando lo dicho
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anteriormente en donde se indica que siempre un recurso educativo digital estara enfocado con
una intencion de ensefianza — aprendizaje, ademas el MEN en el 2012, agrega a la definicion que
su informacion es meramente digital, se debe disponer en la red publica con permiso de acceso
libre y de este modo impulsar su uso, modificacion y personalizacion, dejando claro que al ser
material educativo debe estar disponible para la comunidad y asi poder generar conocimientos,
aprendizajes y socializacion.

Teniendo en cuenta dichas definiciones dadas por expertos se indica que un recurso
educativo digital es un material que se encuentra de manera digital, puede ser utilizado a través
de elementos informaticos y que ademas debe aportar en un proceso educativo de ensefianza -
aprendizaje, por lo cual debe estar de manera publica en las diferentes redes de conexion.

Los recursos digitales pueden ser clasificados en diferentes tipos, como lo indica
Townsend (2000) citado por Quirds (2009), esta clasificacidn se podria dar de tres formas;
recursos digitales transmisivos, los cuales tienen como funcion enviar informacion al destinatario
de manera correcta. Recursos digitales activos que son aquellos que permiten que se adquieran
aprendizajes de manera experimental y de reflexion. Los recursos digitales interactivos que son
aquellos que permiten una comunicacién entre personas ya sea de manera sincronica o
asincronica y de este modo adquirir aprendizajes.

Quirds en el 2009 realizo la tabla 1 tomando como punto de partida la clasificacion
propuesta por Townsend (2000), en esta se hace una clasificacion detallada, con descripcion y
ejemplo de los diferentes recursos digitales, de este modo se puede identificar de manera mas

sencilla lo dicho anteriormente.



Tabla 1

Clasificacion y ejemplos de recursos digitales.
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Tipo

Descripcion o ejemplos.

Transmisivos.

Activos

Bibliotecas digitales, videotecas digitales, audiotecas
digitales, enciclopedias digitales.

Tutoriales para apropiacion y afianzamiento de contenidos.
Sitios en la red para recopilacion y distribucion de
informacion.

Sistemas de reconocimiento de patrones (Iméagenes,
sonidos, textos, voz.)

Sistemas de automatizacion de procesos, que ejecutan o
esperado.

Modeladores de fendmenos o de micro mundos.
Simuladores de procesos o de micro mundos.
Digitalizadores y generadores de imagenes o sonido.
Juegos individuales de: creatividad, habilidad,
competencia, roles.

Sistemas expertos en un dominio de contenidos.
Traductores y correctores de idioma, decodificadores de
lenguaje natural.

Agentes inteligentes: buscadores y organizadores con
inteligencia.

Herramientas de productividad: procesador de texto, hoja

de calculo, procesador grafico, organizador de informacién.

Herramientas multimediales creativas: editores de
hipertexto, de peliculas, de sonido o de masica.
Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con

argumentos cerrados o abiertos, en dos o tres dimensiones.
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- Sistemas de mensajeria electronica, pizarras electronicas,
Interactivos. programas de video conferencias en linea, asi como
ambientes de chat textual o multimedial (video o audio
conferencia) que permiten hacer dialogos sincronicos.
- Sistemas de correo electronico textual o multimedial,
sistemas de foros electronicos, blogs, wikis, moderados o
no moderados, que permiten hacer diadlogos e interactuar

asincronicamente.

Nota: Esta tabla muestra el resumen de los diferentes recursos educativos digitales disponibles tomado de Quirds
(2009)

Tomando como referencia lo relacionado anteriormente se puede identificar que cada una
de las descripciones son de suma importancia si se ponen en un contexto educativo, todos estos
pueden aportar en un aprendizaje significativo sin importar la temética que se quiera compartir,
algo importante es que estos recursos digitales sean suficientemente didacticos para lograr interés
en la persona que los usa.

En el documento Recursos Digitales Nota técnica para profesores (s.f) Universidad de
Navarra se relacionan diferentes tipos de recursos digitales los cuales son de interés poder
detallar, estos son nombrados de la siguiente manera; plataformas, contenidos digitales, sistemas
de comunicacion, herramientas para actividades. En el documento Recursos Digitales Nota
técnica para profesores (s.f) Universidad de Navarra se mencionan algunos ejemplos clasificados
dentro de cada tipo de recurso, para tener una comprension mas sencilla de esto se relaciona la
tabla 2 a continuacion.

Tabla 2

Tipos y ejemplos de recursos digitales

TIPO EJEMPLO
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Plataformas

Los sistemas de gestion del aprendizaje.
Moodle

Blackboard.

Sakai

Canvas.

Contenidos
digitales.

Libros digitales.

Revistas electronicas.

Contenidos en PDF, iméagenes, colecciones en Pinterest o
similares.

Webquests o similares.

Clases grabadas en video y puestas a disposicion de alumnos.
Audiovisuales (Documentales, programas de television, videos
por streaming, etc.)

Presentaciones con audio incorporado.

Podcast y otros tipos de audio.

Animaciones de procesos y modelos.

Sistemas de

comunicacion.

Sistemas de correo electronico, mensajeria, avisos, etc.
Calificaciones y feedback.

Calendarios, fechas de entrega.

Herramientas

para actividades

Foros, blogs, diarios, etc.

Videos, audios, presentaciones, etc.
Sistemas de respuesta remota.
Laboratorios virtuales, simulaciones, etc.
Juegos.

Trabajos en grupo.

Nota: Tabla de mi autoria teniendo como base el documento Recursos Digitales Nota técnica para profesores (s.f)

Universidad de Navarra

Las tablas mostradas anteriormente contienen diferentes tipos de recursos digitales y sus

ejemplos, en ambas se pueden identificar similitudes, en la clasificacion de Townsend (2000)
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citada por Quirds (2009) se menciona el recurso digital activo e indican que pueden ser
herramientas multimediales al igual que en el documento de recursos digitales nota técnica para
profesores (s.f.) Universidad de navarra en donde relacionan los contenidos digitales y pone de
ejemplos multiples herramientas multimediales. Del mismo modo se puede hacer relaciones con

los diferentes tipos de recursos mencionados.

Aprendizaje en Matematicas

Derechos basicos

En la educacion colombiana existen unos lineamientos, orientaciones y/o normativas que
buscan que los estudiantes adquieran unos aprendizajes promedio segun los niveles o grados en
los que se encuentran, es por esto que el ministerio de educacion nacional (MEN) crea un
documento en el que establece unos derechos basicos de aprendizaje en diferentes areas de
desempefio. El ministerio de Educacion Nacional (MEN) define los derechos basicos de
educacion como un conjunto de aprendizajes estructurados que estan disefiados desde grado
primero hasta grado once en el que se indican los aprendizajes que los estudiantes van a adquirir
durante su formacién académica en diferentes areas como lo son; lenguaje, matematicas, ciencias

sociales y ciencias naturales.

Lineamientos curriculares

Segun el ministerio de educacion nacional (MEN) (2018), los lineamientos curriculares
son aquellas pautas, directrices y orientaciones pedagogicas creadas con apoyo de la comunidad
educativa, con el fin de respaldar el proceso de fundamentacion y planificacion de las areas

educativas fundamentales y obligatorias como lo establece la ley general de educacion.
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Dichos lineamientos representan una referencia para la creacion y desarrollo de proyectos
educativos institucionales, asi mismo para la formulacion y creacion de los diferentes planes de
estudio por ciclos, niveles y areas. Dichas directrices son de gran importancia para orientar el
trabajo en comun entre las diferentes instituciones educativas y toda su comunidad académica.

Analizando lo dicho anteriormente, los lineamientos curriculares son aquellos
documentos que suministran una guia y un enfoque comun para la educacion en Colombia,
asegurando que haya una adecuada planificacion de los curriculos de las diferentes areas de
desempefio y de este modo que se logre formar estudiantes como ciudadanos competentes y
comprometidos.

Sistemas numéricos — Didactica de las matematicas.

Dentro de la didactica de la matematica y los sistemas numéricos destacan algunos
autores representativos. Entre ellos Brousseau (1999) en donde destaca la importancia de crear
contenidos relevantes para el aprendizaje de los estudiantes. Brousseau (1999) dentro de los
sistemas numéricos enfatiza la necesidad de crear situaciones en la que los estudiantes construyan
aprendizaje significativo a partir de la manipulacion y exploracion de los numeros. El autor
referenciado anteriormente propone estrategias que fomentan la comprension profunda y la
transferencia de conocimientos para ser aplicados a los sistemas numeéricos.

Mason, Burton y Stacey (1989), relacionan un enfoque constructivista para la ensefianza
de las matematicas. Basan su idea en que los estudiantes construyen activamente su propio
conocimiento. En el caso especifico de los sistemas numéricos, el enfoque proporciona a los
estudiantes oportunidades para explorar, descubrir patrones y crear sus propias representaciones

mentales de los nimeros. Indican que el uso de actividades interactivas es esencial para el
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enfoque constructivista. De esta forma se permite que los estudiantes desarrollen un
entendimiento mas profundo de los sistemas numericos.

George Polya (1965), propuso un enfoque basado en la solucion de problemas. Su
metodologia destaca la importancia de desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion
de problemas. Dentro de los sistemas numeéricos el autor propone que se debe presentar a los
estudiantes problemas desafiantes que requieran el uso reflexivo de conceptos numéricos para

fomentar el razonamiento l6gico y la comprension de los sistemas numeéricos.
CAPITULO I

Metodologia

En la seccidn actual, se dara a conocer el disefio de la investigacion que tiene como
objetivo crear un proyecto STEAM que permita la integracion de RED con la tecnologia y las
matematicas dirigido a estudiantes de grado cuarto del Colegio Maria Cano IED, Para ello, se ha
decidido que la metodologia a seguir sera a través de la investigacion aplicada a la educacion mas
especificamente tomando como punto de partida la investigacion - accién con enfoque cualitativo

y paradigma interpretativo — hermenéutico.

Delimitacion del Contexto.

Este estudio centra su atencion y aplicacién en el Colegio Maria Cano I.E.D. que se
encuentra ubicado al sur de la ciudad de Bogota, entre los barrios Mirador | y Mirador Il de la
UPZ (Unidad de Planeacion Zonal) (Unidad de planeacion zonal) nimero 54 que lleva por
nombre Marruecos, perteneciente a la localidad nimero dieciocho (18) Rafael Uribe Uribe, méas

exactamente en la direccion Transversal 5U # 48 J - 30 Sur, actualmente estd constituida como
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una institucion de caracter mixto en el calendario A que presta su atencion en jornada Unica desde
las 6:10 a.m. hasta las 2:10 p.m., en la cual se atienden estudiantes desde el nivel de preescolar,
pasando por la educacion primaria y asi culminar con la educacion secundaria.

En basica primaria se cuenta con veintiseéis (26) docentes de los cuales dieciocho (18) son
titulares de cada curso con diferentes formaciones académicas; algunos con licenciatura en
educacion bésica, licenciatura en matematicas, licenciatura en ciencias, entre otras. Los restantes
ocho (8) son docentes especialistas en inglés, musica, danzas, educacion fisica y tecnologia e
informatica, los cuales rotan en los diferentes cursos y niveles de basica primaria.

El Colegio Maria Cano I.E.D. cuenta con cuatro cursos en el nivel de grado cuarto que
estan conformados por estudiantes en donde sus edades se encuentran comprendidas entre los 8 y
los 10 afios, esta poblacion es en su mayoria de un estrato sociodemografico bajo — medio
(Estratos 1, 2 y 3). Al detallar estas caracteristicas se podria definir que es un grupo de
estudiantes heterogéneo; con intereses particulares, modos de entender las situaciones que se les
presentan ya sean académicas o personales, entre otro sin fin de elementos que componen el ser
humano.

Paradigma de Investigacion.

El presente trabajo de investigacion sera basado en el paradigma interpretativo-
hermenéutico, este paradigma se utiliza en diversas disciplinas para explicar fenémenos sociales,
culturales y humanos. Este paradigma es relevante y de utilidad para esta investigacion ya que su
enfoque se da desde la interpretacion y la realidad desde la mirada de los actores involucrados.
Segun Berger y Luckmann (2003), los cuales han contribuido significativamente al desarrollo del
paradigma interpretativo, la posicion tedrica de este paradigma se fundamenta en el principio de

que el conocimiento del mundo real se construye mediante procesos de interaccionismo social,
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asi como a través de la movilizacion de recursos persuasivos y representacionales. Estos autores
resaltan la importancia de reconocer que nuestras percepciones y comprensiones del mundo estan
influidas por las interacciones sociales en las que participamos, asi como por los recursos que
utilizamos para persuadir y representar nuestras interpretaciones. En este sentido, el paradigma
interpretativo reconoce la naturaleza constructiva y subjetiva del conocimiento, resaltando la
relevancia de los procesos de interaccion y comunicacion en la construccion de significados y
realidades compartidas.

Este paradigma permite analizar e interpretar las interacciones y significados que surgen
de estas experiencias, y como influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la motivacion de
los estudiantes, la eleccidn de estrategias pedagogicas, entre otros aspectos relevantes, esto lo
afirma Gadamer (1993) cuando resalta que la importancia de la tradicion y la historicidad en la
interpretacion, argumentando que el pasado y las interpretaciones anteriores son fundamentales
para comprender adecuadamente el presente.

Pérez Serrano (1994) menciona que una de las caracteristicas mas importantes del
paradigma interpretativo es que la teoria se presenta como una reflexion que surge de la accién y
la experiencia practica. Otra de las caracteristicas mencionadas por Pérez Serrano (1994) es que
el objetivo es crear teorias practicas basadas en la experiencia, se enfatiza en comprender
procesos a partir de nuestras propias creencias, valores y reflexiones. Como ultima caracteristica
Pérez Serrano (1994) menciona que el paradigma interpretativo busca entender como es la
realidad y reconoce que el conocimiento no es neutral. Por el contrario, se basa en el significado
de los individuos, sus interacciones, su cultura y particularidades del ambito educativo del dia a
dia.

Enfoque de la Investigacion



44

Para el desarrollo del presente trabajo se realiza una investigacion aplicada a la educacion
con enfoque cualitativo, como lo mencionan Navarro y Jiménez, (2017) la finalidad de la
investigacion debe orientarse hacia la explicacion de fendmenos estudiados y su comprension a
fondo para lograr una transformacion de la sociedad en la que se esta realizando dicha
investigacion. A traves de este trabajo de investigacion cualitativa, se busca la transformacion de
la sociedad objeto por medio de la implementacion de una estrategia didactica con metodologia
STEAM.

Strauss y Corbin, (1980) indican que en la investigacion cualitativa no es importante la
interpretacion de los datos de manera cuantificada, sino que se enfoca en el analisis no
matematico de estos datos. Dado que la investigacion cualitativa no se centra en el analisis de
datos de manera matematica, la interpretacion de estos debe profunda y bien detallada tomando
como punto muy importante las muestras de las cuales se obtendra la informacion.

La investigacién cualitativa busca obtener informacion importante de aquellos datos que
seran dificilmente cuantificables, aquellos datos que se pueden obtener de diarios de campo,
fotografias o entrevistas que entre otro sin fin de instrumentos de recoleccién de informacién nos
dan a conocer como es el actuar de una sociedad dentro de un contexto en comun, esto lo
reafirma Gonzalez (2013) cuando menciona gue la investigacién cualitativa se aproxima a las
practicas culturales y busca interpretar datos de la vida real, tomando desde una mirada subjetiva
las acciones humanas y experiencias de la sociedad para de este modo construir conocimientos
sobre la sociedad objeto de estudio.

Tipo de Investigacion.

El presente trabajo se va a desarrollar tomando como metodologia la investigacion

accion ya que este tipo de investigacion surge de la necesidad de generar conocimiento, ademas



45

de buscar la mejora de una situacién social a través de una transformacion de las practicas
pedagogicas, esto lo afirma Elliott (1993) cuando define la investigacién accion como “un
estudio de una situacion social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de la misma”.
Asi mismo, se usara diferentes instrumentos de recoleccion de informacion tales como matrices
documentales, bibliograficas, de andlisis, de contraste, entrevistas, entre otros, que seran
explicados mas adelante.

En el desarrollo de esta investigacion se ejecutaran cuatro fases esenciales denominadas
planeacion, accion, observacion y reflexion. Dentro de cada fase se busca ejecutar diferentes
etapas que intentan dar respuesta a un objetivo especifico, Las etapas iniciales seran denominadas
identificacion de la idea general y reconocimiento que estaran determinadas por la fase de
planeacion. La elaboracién del plan general y la secuencia de pasos estaran dentro de la fase de
accion acompariadas por la fase de observacion y finalmente la evaluacion y revision que estaran
enmarcadas por la fase de reflexidn. Todas las fases y etapas se desarrollaran por medio de las
diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de informacién y de este modo poder
enmarcarlas dentro de una categoria relacionada con el objeto de esta investigacion.

Meétodos e instrumentos:

Disefio de intervencion

A continuacion, se presentara una tabla en la que se da a conocer la estructura
organizativa de las fases y etapas para el desarrollo de la investigacion que tiene como objetivo la
integracidn de recursos educativos digitales (RED) con un proyecto STEAM para estudiantes de
grado cuarto en el Colegio Maria Cano IED. Cada fase y etapa se desarrolla en términos de los

objetivos, técnicas, instrumentos a aplicar y las categorias relacionadas. De este modo se



46

proporciona una guia para el desarrollo de la investigacion y asi mismo, tener una comprension

mas clara de lo que se va a realizar y como se va a realizar.

Tabla 3

Disefio de intervencion

Fase IA Etapa Objetivo Técnica Instrumentos Categoria
relacionada.
Identificar los recursos  Observacién Matriz Proyectos
educativos digitales documental. documental. STEAM
Identificaci (RED) necesarios para
on de la el desarrollo del
idea proyecto STEAM a
general. partir de la Entrevista Guia de la RED
- arquitectura de la semiestructur  entrevista.
2 informacion. ada.
o
e Determinar que Analisis Matriz de Contenidos
contenidos se pueden  documental contraste. tematicos.
integrar entre la comparativo.
tecnologia y la
Reconocim matematica en el grado
iento. cuarto del colegio Guia de
Maria Cano IED por Encuesta encuesta.
medio de una matriz
de analisis.
Elaboraci6  Articular los RED y
S ndel plan  los contenidos
g general y la tematicos encontrados  Revision Matriz Proyecto STEAM
< secuencia  para la construccion de bibliografica.  bibliografica.
de pasos. un Proyecto STEAM:
“Nombre del
S proyecto” para los RED
S Aplicacion  estudiantes de grado Anélisis de Matriz de
c del primer  cuarto del colegio contenido. analisis
2 paso. Marfa Cano IED.
O Contenidos

Tematicos.
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Articular los RED y Analisis de Matriz de Proyecto STEAM
los contenidos contenido. analisis
tematicos encontrados

S para la construccion de
B Evaluaciéon un Proyecto STEAM: RED
= Y revisién.  TechMathMC para los Encuesta Guia de
@ estudiantes de grado encuesta.
cuarto del colegio
Maria Cano IED. Contenidos
Tematicos.

Nota: Esta tabla muestra el disefio de intervencidn para el desarrollo de la investigacion.

Estrategias de Recoleccion de Informacion

Dentro de las estrategias de recoleccion se elabor6 una serie de tablas que abordan de
manera precisa diversas preguntas que tienen relacién con las diferentes categorias de
investigacion, dentro de estas se encuentra la metodologia STEAM, los recursos educativos
digitales (RED) y las caracteristicas de los estudiantes de grado cuarto que permitiran articular las
diferentes tematicas de matematicas con los RED y la metodologia STEAM.

Cada pregunta relacionada se aborda teniendo en cuenta diferentes investigaciones
académicas, entrevistas a expertos, busqueda de informacion en linea, entre otros. Los resultados
obtenidos ofrecen definiciones claras de las diferentes categorias de investigacion.

En primera medida se realiza un cuadro en el que se proporciona una vision detallada
sobre la metodologia STEAM, en esta se emplearon diversos métodos, partiendo de unas
preguntas guia, de este modo se obtuvieron algunos resultados que permiten obtener informacion
precisa de la categoria de investigacion. Ver Anexo 1. Estrategias de recoleccion de
informacion, Metodologia STEAM

En segunda medida se desarrolla un cuadro que centra un tema de vital importancia para
el desarrollo de la investigacion, este cuadro se ha disefiado de manera organizada partiendo de

unas preguntas guia, relacionando asi algunas fuentes de obtencion de informacion, unos métodos



48

y algunos resultados obtenidos de documentos académicos, entre otros resultados. Asi se puede
obtener una mirada clara y concisa de los diferentes recursos educativos digitales esenciales para
el desarrollo de un proyecto STEAM. Ver anexo 2. Estrategias de recoleccion de informacion,
recursos educativos digitales.

En ultima medida, el siguiente cuadro es una herramienta de recopilacion de informacion,
que tiene como objetivo proporcionar datos importantes sobre los estudiantes de grado cuarto en
el Colegio Maria Cano IED. Estas preguntas arrojaran resultados interesantes para la articulacién
de los recursos educativos digitales con la metodologia STEAM, determinando que dificultades o
fortalezas tienen los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas y la tecnologia, ademas de
los intereses, edad y acceso a las tecnologias de la informacion y la comunicacion los cuales
también serviran de insumo para el desarrollo del proyecto objeto de esta investigacion. Ver
anexo 3 Estrategias de recoleccion de informacion — caracterizacion de estudiantes.

Teniendo en cuenta las estrategias de recoleccion mencionadas anteriormente y vistas en
los anexos se tuvieron en cuenta y se disefiaron una serie de instrumentos para la recoleccion de
la informacion, esto permitira dar respuesta a los objetivos especificos y general de la presente

investigacion. A continuacion, se relacionan cada uno de los instrumentos usados para tan fin.

Entrevista semiestructurada: Se aplicara entrevista a tres expertos de proyectos STEAM y
recursos educativos digitales. Segin Lazaro (2021) una entrevista semiestructurada es una forma
de recopilar informacién de las personas expertas por medio de una serie de preguntas abiertas
con el fin de entender un tema particular. En este caso especifico requerimos conocer mas acerca
de la metodologia STEAM, los RED sus caracteristicas y como la implementacion de estas

pueden influir en la educacién y en los estudiantes. Para el desarrollo de la entrevista se tiene en
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cuenta una guia planeada con anterioridad que retne los temas mencionados anteriormente y que

se desarrollaran a lo largo de la entrevista.

Encuesta: Para Behar (2008) una encuesta es aquel instrumento que permite recolectar
informacion a una parte de la poblacién de interés aplicando las mismas preguntas a todos los
participantes. Por este motivo, para nuestra investigacion realizaremos una encuesta a estudiantes
de grado cuarto en el colegio Maria Cano IED para reconocer caracteristicas comunes, gustos,
intereses, debilidades o fortalezas frente a las categorias de investigacion y de este modo ofrecer

una respuesta o solucién a las problematicas planteadas al inicio de este proyecto.

Matriz Bibliogréafica: Una matriz bibliogréfica se refiere a una herramienta utilizada para
organizar y analizar informacion obtenida de diferentes fuentes, Segin Umberto Eco (1987) una
matriz bibliografica es una representacion en la que se pueden organizar citas y referencias

bibliogréaficas de un tema especifico.

Este instrumento es de gran importancia para nuestro trabajo de investigacion ya que nos
permitird obtener de manera precisa informacion relevante sobre las categorias de investigacion,
logrando asi una articulacion entre ellas para obtener resultados que permitan dar solucion a los

objetivos de esta investigacion.

Autor | Titulo | Afo Tipo | Resumen | Objetiv | Categoria | Fuente | Link
0

Matriz Documental: Segun Krikelas (1983) una matriz documental es “una estructura
conceptual que organiza y clasifica la informacion recopilada”, por lo tanto, a través de una

matriz documental se posibilita encontrar y lograr la identificacion de patrones, relaciones, y
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datos importantes sobre el tema o los temas a investigar. Para Rowley y Hartley (2008) una
matriz documental es una herramienta que ayuda ordenar y analizar informacion de diferentes
documentos a los investigadores, de este modo lograr un entendimiento méas profundo sobre los

temas investigados.

Para nuestra investigacion particularmente, deseamos identificar factores importantes para
la creacion de un proyecto STEAM y que por medio de este se pueda integrar RED con
contenidos de matemaéticas y tecnologia. Gracias a la matriz documental lograremos encontrar y

entender los datos necesarios para la integracion de los temas mencionados anteriormente.

Nombre del | Autor /Afio | Paginas Link Informacion Obtenida /
documento Consultadas Conclusiones.

Matriz de Analisis: Recogiendo la definicion de varios autores, una matriz de analisis es aquella
estructura que permite organizar y comparar informacion, segun Miles y Huberman (1994) una
matriz de analisis es una tabla que permite a los investigadores organizar y resumir datos
cualitativos y lograr relaciones significativas. Creswell (2013) agrega que es un instrumento que
sirve para analizar datos de las categorias de estudio y sus categorias o temas emergentes y asi

facilitar la identificacion de conexiones o relaciones entre ellas.

En nuestro trabajo de investigacion buscamos identificar cuales son las caracteristicas de cada
categoria y como se relacionan entre si para poder crear un proyecto STEAM con RED y
contenidos teméticos de matematicas y tecnologia en el grado cuarto del Colegio Maria Cano

IED.
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Fase Del Proyecto | Proyecto STEAM RED Contenidos Tematicos

Matriz de Contraste: Es una herramienta analitica que permite comparar y contrastar diferentes
elementos, variables o datos. A traves de la siguiente matriz podemos organizar
sisteméaticamente la informacion relacionada con los contenidos tematicos de tecnologia y
matematica para que de este modo identificar cuales son las semejanzas y diferencias, para asi,

lograr el desarrollo del proyecto STEAM con recursos educativos digitales.

Contenidos Matematicos | Contenidos Tecnologia Semejantes Diferentes

Criterio de seleccion de la muestra

En la investigacion cualitativa hay un aspecto fundamental dificil de pasar por alto, la
seleccidn de la muestra representa una estrategia especifica que permite a los investigadores
tomar decisiones deliberadas sobre quienes seran los participantes. Las muestras cualitativas
deliberadas no aleatorias segun Yin (2018) las describe como una seleccién basada en criterios
especificos que permiten a los investigadores elegir casos que sean representativos en el objeto de
estudio. Por otro lado, Miles y Huberman (1994) explican que las muestras cualitativas
deliberadas son muestras no probabilisticas en la que los investigadores seleccionan casos
intencionalmente segln su importancia y capacidad para proporcionar informacion.

Para el caso particular de nuestra investigacion se usan cuatro cursos de grado cuarto en el

Colegio Maria Cano que comprenden a 35 estudiantes por cada curso, siendo asi un total de 140,
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sin embargo, el dia de la aplicacion de la encuesta solo se logro aplicar a 114 estudiantes. De esta
muestra particular se busca obtener

Validaciones e implicaciones éticas de la aplicacion de los instrumentos

En el trabajo de investigacion realizado se realizaron rigurosas validaciones de los
instrumentos que se emplearon, asegurando que midieran de manera precisa lo que se pretendia
evaluar. Esto fue esencial para garantizar la confiabilidad de nuestros resultados y tomar
decisiones informadas. Ademas, en todo el proceso, nos aseguramos de cumplir con los
referentes legales aplicables, como la Ley de Proteccion de Datos Personales, para proteger la
privacidad de los participantes y obtener su consentimiento informado adecuadamente. Estos
esfuerzos no solo respaldaron la calidad de los datos obtenidos, sino que también cumplieron con
los estandares éticos y legales necesarios en nuestra investigacion.
Cronograma de investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion se presenta un cronograma que determina
las diversas fases y tareas o actividades fundamentales para el cumplimiento exitoso del presente
proyecto. Este cronograma se ha estructurado cuidadosamente, considerando las particularidades
de cada etapa con el fin de guiar de manera eficiente el proceso de investigacion. Este
cronograma se usa como una herramienta fundamental que permitird un seguimiento preciso y
ordenado de las actividades relacionadas con la investigacion. Para conocer el cronograma ver

anexo 4.



53

CAPITULO IV

Resultados

A partir de la aplicacion de los instrumentos a continuacion se mostraran los resultados
por las fases y los objetivos descritos en el capitulo anterior.

Para la primera fase de planeacion donde vamos a Identificar los recursos educativos
digitales (RED) necesarios para el desarrollo del proyecto STEAM a partir de la arquitectura
de la informacion, en primer lugar, se aplicd una observacién documental y en segundo una
entrevista semiestructurada.

Para los resultados de la observacién documental se encontraron nueve (9) documentos
diferentes de maestria, doctorado y articulos académicos, dichos resultados se mostraran en la
siguiente matriz:

Tabla 4

Matriz observacién documental

Nombre del Autor Pags. Link Informacion Obtenida / Conclusiones.
/Afo  Consultad
documento as

e Segun el documento STEM debe incluir
16,17y https://nd  varios campos de aprendizaje y de

18. I.handle. conocimiento, entre ellos menciona:
El modelo STEM net/20.50  La quimica, la informatica, la tecnologia de la
como préctica Pedro 0.12585/ informacion, la ingenieria, la fisica, las
innovadoraenel  JesUs 2677 matematicas entre otros.
proceso de Castiblanc e STEM busca incitar a los estudiantes en
aprendizaje de las o Porras diferentes aspectos relacionados a
matema@ticas en las Roberto continuacion:
escuelas unitarias  Lozano Exploracion, Asimilacién
de la IED instituto Medina Aplicacion de conceptos.
técnico agricola de Metodologias de la ciencia.
pacho, (2016) Metodologias de la tecnologia

Cundinamarca Ingenieria



https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677

Matematicas

Desarrollo de habilidades de aprendizaje
continuo.

Colaboracidn en la solucién de problemas.
Utilizar herramientas tecnolégicas que faciliten el
aprendizaje.

Disefio de proyectos
STEAM a partir del
curriculum actual de Francisco 29, 30,

26, 27, 28, http://hdl El documento indica que STEM es un modelo

.handle.n educativo que permite la integracion y desarrollo

educacion primaria Ruiz 31. et/10637/de materias cientificas, técnicas y artisticas.
utilizando el Vicente 8739
aprendizaje basado STEM es una educacion integradora de materias
en problemas, (2017) estrechamente relacionadas para una realizar una
aprendizaje practica de ensefianza y aprendizaje.
cooperativo, Flipped
Classroomy
robdtica educativa.
En el documento se define STEAM como un
Co.Meta método para mejorar la educacion en diferentes
srl (IT), https://w areas de desempefio como ciencias, matematicas
ByLinedu ww.stea Yy tecnologias. Ademas de ser un enfoque para
HAGALO USTED (ES), 6-41 mh.eu/w crear modelos de aprendizaje y desarrollar
MISMO - STEAM Talent p- pensamiento creativo, critico desarrollar el
EN CINCO PASOS s.r.l. (IT), content/u aprendizaje basado en proyectos (ABP), generar
SENCILLOS Fablab ploads/2 actividades mas participativas y colaborativas.
Un manual sencillo Munchen 022/02/S Se propone una serie de pasos para poder crear
de 5 pasos para (DE), La panish- un proyecto STEAM.
maestros que Nostra Handboo e Comprender que es STEAM
nunca han hecho  Escola K.pdf e Planificacion de Proyectos STEAM
actividades Comarcal e Reunir recursos STEAM y apoyo.
STEAM (ES), o Participacion en actividades
Steam e Evaluary celebrar.
Education
Se mencionan una serie de aspectos importantes
(2020) para un enfoque STEAM:
e Creativos.
e Interdisciplinarios
o Flexibles
e Inclusivos
e Practicos
e Divertidos
o Participativos.
e Relevantes para los estudiantes.
e Promover la curiosidad.
e Promover la comunicacion.
Implementacién de Dario 59 https://re Se indica que para el desarrollo de un proyecto

Antonio
Chaverra

un Recurso
Educativo Digital

positorio. STEAM se deben seguir unos pasos importantes.
unicartag
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http://hdl.handle.net/10637/8739
http://hdl.handle.net/10637/8739
http://hdl.handle.net/10637/8739
http://hdl.handle.net/10637/8739
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://www.steamh.eu/wp-content/uploads/2022/02/Spanish-Handbook.pdf
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Bajo Enfoque Palacios,
STEAM como Darley
Estrategia para Antonio
Fortalecer el Chaverra
Aprendizaje de la  Moreno
Fisica en los (2022)

Estudiantes del
Grado Decimo de la
Institucion
Educativa Julian
Trujillo

ena.edu.c e Desarrollo de habilidades y movimiento

o/bitstrea “maker”.

m/handle o  Definir objetivos, conocimientos y
111227/1 habilidades a desarrollar.

6411/TG e Dejar volar la imaginacién y validar
F_Dario hipétesis.

%20Cha o Realizar lista de medios y recursos con
verra_Da los que se dispone.

rley%?20 o Crear espacios para crear y experimentar.
Chaverra e Planificar el espacio y tiempos para el
.pdf?sequ desarrollo del proyecto.

ence=1& e« Evaluar todas las opciones.

isAllowe

d=y

Recursos EducativosGrecia 17, 18,
Digitales En El Lorena 19, 23.
Desarrollo Del Suarez

Pensamiento Logico Abad
Matematico. Disefio

De Una Aplicacién (2019)
En Lenguaje

Visual.

Los RED constituyen una herramienta educativa
que difunde conocimiento y busca impartir
ensefianza mediante el uso de dispositivos

http://rep informaticos.

ositorio.u

g.edu.ec/ Se relacionan algunas ventajas en el uso de los

handle/re RED:

dug/4061 e Facilitan el aprendizaje de un

5 conocimiento.

o Involucra a los estudiantes a través de
recursos interactivos o de gamificacion.

e Potencial para motivar a los estudiantes a
través de multimedia, videos, formatos
animados, nuevas formas de presentacién
y material audiovisual.

e Acerca al estudiante a la comprension de

procesos a través de simulaciones,

laboratorios virtuales, entre otros.

o Facilita el aprendizaje al ritmo de

aprendizaje del estudiante.

Relacionan algunos tipos de RED:
¢ Videos

¢ Formatos animados.

¢ Material audiovisual.

¢ Presentaciones interactivas.

Recursos Digitales Universidal, 2, 3, 4,
Nota técnica para  d de 5.
profesores Navarra

Los Recursos Educativos Digitales (RED) se
https://w definen como cualquier contenido que se
ww.unav encuentre en formato digital y sea accesible o
.edu/doc almacenable en dispositivos electronicos.
uments/1
9205897/ En el articulo se relacionan algunos tipos de
3367848 recursos educativos digitales.

S/herram o  Plataformas: Moodle, Blackboard,
ientas_re  Sakai, Canvas, etc.



https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/16411/TGF_Dario%20Chaverra_Darley%20Chaverra.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc

cursos_di e Contenidos digitales: Libros digitales,

gitales.pd  Revistas electrdnicas, Contenidos en pdf,
fl#:~:text imagenes, colecciones de Pinterest o
=Entre% similares, etc. ofrecidos en las webs de la
20l0s%2 asignatura, Webquests o similares, Clases
Orecursos  grabadas en video y puestas a disposicion de
%20digit los alumnos, Audiovisuales (documentales,
ales%20e  programas television, videos por streaming,
st%C3% etc.). Presentaciones con audio incorporado,
Aln,web Podcasts y otros tipos de audio, Animaciones
%2C%20  de procesos y modelos

redes%?2 e Sistemas de comunicacién: Sistemas de
Osociales correo electrénico, mensajeria, avisos, etc.
%2C%20  Calificaciones y feedback, Calendarios,

etc. fechas de entrega
e Herramientas para actividades: Foros,
blogs, diarios, etc. Videos, audios,
presentaciones, etc. Sistemas de respuesta
remota, Laboratorios virtuales, simulaciones,
etc. Juegos.

Creacion de Isabel

Recursos EducativosPérez-

Digitales: Ortega 9.

Reflexiones sobre  University

Innovacién of

Educativa con TIC Cantabria
(2017)

Los Recursos Educativos Digitales (RED)

pueden definirse como un conjunto de materiales

digitalizados disefiados con la finalidad de
https://w mejorar y agilizar el proceso de aprendizaje.

ww.redal Mencionan algunos recursos educativos digitales:

yc.org/pd e Videos

f/3171/3 e Textos

1715145 o |méagenes

1004.pdf o  Sonidos
e Simuladores
e Laboratorios virtuales.
e Bases de datos.

e Graficas interactivas.
Indican una serie de ventanas de los recursos
educativos digitales.
e Facilita la presentacién de informacion
de forma mas atractiva y estimulante.
e Permite el uso de simuladores y
laboratorios virtuales
e Permite la adaptacion en el ritmo de
aprendizaje de acuerdo a las necesidades
individuales.

Recursos educativos Colectivo 12, 13

digitales para la Educacion

educacion infantil  Infantil y

(REDEI) TIC del
Instituto
de
Estudios

https://w En el articulo presentado se relacionan una serie
ww.redal de recursos educativos necesarios para el
yc.org/pddesarrollo del proyecto presentado tales como:

/853/85 e Videos

3310220 o Paginas Web

02.pdf e Juegos digitales.
o Blogs.
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https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317151451004.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/853/85331022002.pdf
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en o Cuentos audiovisuales
Educacion e Imégenes.
(IESE) de e Aplicaciones interactivas.
la e Programas virtuales.
Universida
d del
Norte
Las Tic En La Ricardo, 46, 47, 48, https://w EIl proyecto hace referencia a una serie de
Educacion Superior Iriarte Y 49. ww.cala recursos educativos digitales de importancia para
Otros meo.com la implementacién de las Tic en la educacion
[read/006 superior, sin embargo, estos mismos recursos
2017 9033543 pueden ser utilizados en la educacion basica:

42fff03a
4c8

Cursos virtuales.
Aplicaciones para educacion.
Objetos de aprendizaje.
Textuales.

Sonoros

Visuales

Audiovisuales.
Multimediales.

Nota: Matriz documental en la que se analizan investigaciones relacionadas con el objetivo general de la presente

investigacion.

Como se puede observar diferentes autores representativos indican algunos recursos

educativos digitales y concuerdan en sus respuestas, dando asi una respuesta inicial al objetivo

planteado.

Continuando con la planeacion para Identificar los recursos educativos digitales (RED)

necesarios para el desarrollo del proyecto STEAM a partir de la arquitectura de la

informacion se realiz6 una entrevista a tres expertos diferentes en el tema, entrevistas que

arrojaron los siguientes resultados:
Tabla5

Andlisis entrevistas semiestructuradas

Respuestas

Preguntas

Entrevistado_1
(Camilo Malaver)

(Nataly Barahona)

Entrevistado_2 Entrevistado_3

(Diego Tovar)



https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
https://www.calameo.com/read/006903354342fff03a4c8
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. Dentrodesu
experiencia y
conocimiento,
¢como define
STEAM?

Es la integracion de
diferentes areas del
desempefio, la ciencia, la
tecnologia, la ingenieria,
las matematicas y el arte.
Que buscan desarrollar
conocimientos a través de
proyectos.

Metodologia que parte
de un problema hacia
despertar el interés para
llegar a la solucion.
Metodologia del siglo
XXl en la parte
interdisciplinar.

Conjunto de précticas.
Integracién de diferentes
disciplinas.

¢Cual cree que es
el proceso méas
completo para
crear un proyecto
STEAM de manera
efectiva?

Debe seguir una serie de
pasos, primero debe haber
un diagndstico para
identificar factores
importantes para la
creacion del proyecto,
Identificar los recursos
que se requieren'y
siempre mantener una
planeacién para que su
desarrollo sea efectivo.

Primero motivacion de
los estudiantes, profesor
como motivador.
Realizar un diagnostico,
identificar el ({Qué
gueremos hacer?
Identificar recursos con
los que se cuenta, tener
plan de accion ante
eventualidades y realizar
una continua evaluacion,

A corto plazo: Mediante
instrumentos disefiados
como investigadores con
pruebas de entrada y
salida.

A largo plazo: Establecer
criterios de efectividad,
hacer pruebas de entrada
y salida. disefiar, ejecutar
y evaluar un estudio
longitudinal proyectado a
varios afos

. ¢Cudles son las
caracteristicas
fundamentales que
defineny
distinguen a un
proyecto STEAM
para que permitan
ser autentico y
enriquecedor?

Inicialmente debe ser
flexible y debe promover
el trabajo colaborativo y
gue permita que cada
participante desarrolle sus
habilidades segun sus
capacidades.

Primordial la
flexibilidad y capacidad
de adaptacion. Debe
contar con un proceso
gradual teniendo en
cuenta la diversidad de
personas que colaboran
en el desarrollo del
proyecto.

Desarrollarlo bajo una
modelizacion proyectual,
es decir que tenga las
siguientes partes:
Diagnostico, planeacion,
gjecucion, evaluacion,
retroalimentacion.

. ¢Cuales son las
metodologias 0
acciones clave para
la aplicacion o
implementacion de
un proyecto
STEAM?

Debe haber una
normatividad apoyados en
los estandares STEAM.
Debe haber
infraestructura. Debe
haber apoyo de toda la
comunidad. Promocion
por parte de la empresa
privada. Integracion entre
profesores.

Tener en cuenta la
educacion a través del
disefio, Buscar el
beneficié de los
estudiantes. Identificar
exactamente lo que se
va a hacer, tener clara la
secuencia y limites del
proyecto.

La metodologia
proyectual, estan los
“basados en...” es decir,
PBL (Project Based
Learning), SBL
(Searching Based
Learning), CBL (Cases
Based Learning) y un
largo etc.

. Teniendo en cuenta
esas metodologias
0 acciones ¢Qué
puede contener un

Debe ser integrador,
invita al trabajo en
equipo, aprovechar el
asombro de la tecnologia

Ser de facil aplicacion,
debe promover la
experimentacion, el

Considerar diferentes
variables, por ejemplo, la
edad, el origen, sus
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proyecto STEAM
para que sea de
interés para los
estudiantes?

para hacerse participes de
esos proyectos. Apoyo de
todos los participes.

trabajo colaborativo,
aprender jugando.

expectativas de corto y
largo plazo, gustos, etc.

. ¢Cuales son los
beneficios y
contribuciones de
la metodologia
STEAMala
educacionyala
ensefianza de las
matematicas?

las matematicas no se
consideran como un
lenguaje sintéctico de
comunicacién o expresion
de realidades, Cuando
lleguen a ver
programacion, entienden
la importancia de
comprender un proceso
matematico para
expresarlo en otro
lenguaje y es ahi donde se
redescubre la importancia
de las matematicas.

Pueden aprender las
matematicas por medio
del arte, la musica.
Posibilita entrenamiento
y desarrolla habilidades
comunicativas,
interpretativas, de
razonamiento,
habilidades manuales.
Permite generar
asociaciones.

El proceso debe permitir
fortalecer las
competencias
involucradas o puestas en
juego. Fortalecer
habilidades especificas.

¢ Qué recursos
economicos,
humanos o
tecnoldgicos
considera se
requieren para el
disefio y creacion
de un proyecto

Se necesitan lo que se
llaman fab Labs o
laboratorios de
fabricacion. capacitar a
los docentes en recurso
humano. alguien quien
administre ese
laboratorio, impresoras3d.

En recursos econdémicos
desde un carton, en
recursos tecnolégicos
desde un Excel hasta
software mas
especializados como
unity. Importante el
recurso humano de los

Recursos humanos:
Docente lider, nlcleo de
estudiantes.

Recursos
administrativos:
Espacios, tiempos,
recursos tecnoldgicos
(seguin alcances del

conocimiento
¢Como define y
describe a los
recursos educativos
digitales?

su caracteristica digital
implica que tienen que
estar asociadas algun
computador, Tablet,
celular. Aplicacion,
asociada a una

a través de plataformas
en linea, realidad
aumentada,
gamificacion, Medio por
el cual vamos a llegar al
STEAM. A través de

STEAM? Escaner 3d, cortadoras docentes que estén proyecto).
laser, equipos de dispuestos a
simulacién, equipos de implementar
desarrollo, equipos de metodologia STEAM y
movimiento, herramientas que tengan el
de corte. conocimiento para
implementar
programacion entre
otros.
. Desde su Son unas ayudas que por  Aprendizaje que se hace  Herramientas

tecnoldgicas y
conceptuales para ser
utilizado en el desarrollo
o afianzamiento de
competencias.
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comunicacion en tiempo
real, sincrona o asincrona.

€s0s recursos podemos
percibir y aprender.

caracteristicas
fundamentales que
defineny
distinguen a los
recursos educativos
digitales, en
términos de su
disefo,
funcionalidad y
potencial para el
aprendizaje?

funcionalidad y potencial.
La funcionalidad si es
realidad virtual, realidad
aumentada y para que me

van a servir. Potencial: los

voy a implementar en
basica, en media, en
bachillerato, en la
Universidad o en
capacitacion profesional.

modular, adaptable y
reusable.

9. ¢Cuales son las Interactivos e inmersivos:  Normalmente se Administrativos: Ayudan
diversas categorias multimedia, audio, clasifican como recursos a organizar informacion
y tipos de recursos  aplicaciones, prototipos, educativos digitales, con por ejemplo suit Google.
educativos protocolos, herramientas,  multimedia como textos, Pedagogicos: Potenciar la
digitales existentes  Productivos, las gafas los  videos, interactividad, capacidad educativa por
en la actualidad, 6culos, video juegos de accesibilidad. ejemplo simuladores
considerando una ~ computador o celular, Segun el contexto. PHET y CAD.
amplia gama de Con respuesta o sin Software: De ejecucién
opciones respuesta. Genially (no  local (NXT) o portable
disponibles para tiene respuesta) (Micro mundos.
enriquecer el Encuestas o recursos Plataformas MOOC:
proceso de similares se obtienen Cursos masivos abiertos
ensefianza y respuestas para analizar ~ online.
aprendizaje? Por y evaluar. Realidad virtual y
favor, proporcione realidad aumentada como
ejemplos concretos Merge Cube y Aurasma.
de cada categoria 0
tipo mencionado.

10.¢Cuales son las En términos de disefio, Debe ser flexible, Que sea intuitivo en el

acceso, agil en carga 'y
descarga de recursos,
permitir el trabajo
colaborativo, incluir
retroalimentacion.

11. ;Cuales son los

elementos y
procesos clave
para tener en
cuenta en el
disefio efectivo
de un recurso
educativo digital?

A quién va dirigido cual

es la poblacion de destino.

que se espera que
produzca 'y cdmo se va a
evaluar.

El impacto que va a
generar.
Retroalimentacion de los
procesos.

Seleccionar lo que
vamos a utilizar, tener
claro a quién va
dirigido, identificar el
tiempo necesario para su
visualizacién o uso.

Que pueda obtener una
retroalimentacion.

Igual que las
mencionadas
anteriormente agregando
las caracteristicas de la
poblacion a la que va
dirigido.
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12.

¢Cuéles son las
herramientas,
software o
tecnologias que
conoce para el
disefio y creacion
de recursos

Power Point, Microsoft,
Canva, genially, Fred,
paginas como wiXx,
Windows 360 para ver
con gafas 360,
Plataformas de realidad
aumentada como espatial

learning design,
Moodle, power point,
scratch, unity, genially

Tinkercad, SketchUp
online, Suit de Google,
Suit de Microsoft, etc.

educativos para crear metaversos.
digitales?

13. ¢Cuéles son los Permiten el aprendizaje Nos saca de esa rigidez  Interaccién,
beneficios y autorregulado, procesos y hace que el estudiante  colaboracion,
contribuciones de  de metacognicion son mas se vuelva més creativoy multimodalidad
losRED ala fuertes, interpretacion de  se vuelva mas (asumiendo que el
educaciony en la informacion. Através de  autosuficiente. El recurso lo tenga),
ensefianza? lo empresarial se crean estudiante se reta a si optimizacién de procesos

proyectos para certificar
la mano de obra.

mismo, desarrollo de
habilidades blandas,
desarrolla la
colaboracion y el trabajo
en equipo. Ayuda a
adquirir competencias
del siglo XXI, desarrollo
de pensamiento critico,
pensamiento
computacional,
pensamiento l4gico.

y reduccion de costos.

Nota: Tabla que recopila datos importantes de las respuestas dadas por los expertos en proyectos STEAM y RED.

Una vez realizada cada una de las entrevistas a los expertos frente a metodologia STEAM
y recursos educativos digitales se logra identificar ciertas similitudes en sus respuestas, dejando
una mirada y un acercamiento al objetivo especifico planteado.

Para continuar en la fase de planeacion en la etapa de reconocimiento se busca
Determinar que contenidos se pueden integrar entre la tecnologia y la matematica en el grado
cuarto del colegio Maria Cano IED por medio de una matriz de analisis se aplico una matriz
tomando como punto de referencia la malla curricular de matematicas y de tecnologia de la

institucién educativa a la que hace referencia el objetivo especifico, dicha malla curricular tiene
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como bases los derechos basicos de aprendizaje y los lineamientos curriculares. A continuacion,
se muestra la matriz de contraste la cual arrojo los siguientes resultados:
Tabla 6

Matriz de contraste

Eje central Contenidos Contenidos Semejantes Diferentes
Matematicos Tecnologia
Suma, resta, Uso de calculadoras y
multiplicacién y aplicaciones de calculos
division de matematicos. Tanto en La tecnologia
ndmeros enteros. tecnologia como se enfoca en la
NUmeros y en matematicas se  aplicacion

operaciones.

Propiedades de las Conceptos basicos de

hace uso de
numeros y

practica de las
matematicas

operaciones  programacion. Creaciébn  operaciones con el uso de
aritméticas. de algoritmos. matematicas herramientas
bésicas. digitales.
La fraccion y sus Disefio de
términos. presentaciones en
software o aplicaciones.
Resolucion de  Uso de nimeros en la
problemas programacion.
NUMEricos.
Figuras
geométricas: Uso de software de  Ambos exploran Las
triangulos, disefio grafico conceptos matematicas se
cuadrilateros, geométricos y la enfocan en la
Geometria circulos. aplicacion de teoria
Poligonos y su estos en el disefilo  geométrica,
clasificacion yla mientras que la
Triangulos y su programacion.  tecnologia se
clasificacion centraen la
Medidas de Uso de herramientas aplicacion
longitud, areay  digitales para el disefio practicay la
perimetro. de formas y patrones. creacion visual.

Simetria y patrones

geométricos.

Programacion de figuras

Coordenadas en el geométricas en juegos y

plano cartesiano-

aplicaciones




63

Traslacion y
rotacion de figuras.

Estadistica

Las
Concepto de datos Uso de hojas de célculo Ambos trabajan matemaéticas se
Yy Su representacionpara organizar y analizar ~ con datos y centran en la
gréafica datos. graficos, pero la teoria
tecnologia estadistica,
permite un  mientras que la
Interpretacion de Creacion de graficosy  enfoque mas  tecnologia se
graficos y tablas. representacion visual de interactivoy enfoca en el uso

datos. dinamico en el de herramientas
andlisis de datos. digitales para el
analisis de
datos.

Nota: Tabla realizada para relacionar contenidos tematicos de matematicas y tecnologia junto con el proyecto

STEAMy los RED.

Para el tercer objetivo especifico en donde pretendemos Articular los RED y los

contenidos teméticos encontrados para la construccion de un Proyecto STEAM:

“TechMathM” para los estudiantes de grado cuarto del colegio Maria Cano IED. Se aplicaron

dos instrumentos, en primera medida una matriz de analisis con el fin de encontrar la forma mas

acertada para el planteamiento del proyecto STEAM y en segunda medida se aplicé una encuesta

a los estudiantes de la institucion educativa objeto de esta investigacion.

Para la matriz de analisis se tuvieron en cuenta cuatro (4) aspectos importantes que

permitiran la articulacion y creacion del proyecto STEAM. Aspectos que arrojaron los siguientes

resultados:

Tabla 7

Matriz de analisis proyecto STEAM

Fase Del Proyecto  Proyecto STEAM RED Contenidos Tematicos

Planeacion

Suma, resta, multiplicacion, y

Investigacion divisidn de nimeros enteros.

Socializacion Videos
explicativos.




64

Planeacién

Imagenes

Re-Investigacion

interactivas.

., Fabricacion.
Accion

Juegos.

., Prueba.
Observacion

Plataformas
interactivas.

Re-Fabricacién

Péaginas web.

Reflexion ]
Lanzamiento.

Resolucién de problemas
NUMEricos.

Figuras geométricas: triangulos,
cuadrilateros, circulos.

Poligonos y su clasificacion.
Triangulos y su clasificacion.

Medidas de longitud, area 'y
perimetro.

Nota: Tabla que relaciona las fases del proyecto junto con las etapas de un proyecto STEAM.

Para Articular los RED y los contenidos teméticos encontrados para la construccion de

un Proyecto STEAM: TechMathMC para los estudiantes de grado cuarto del colegio Maria

Cano IED. Se aplic6 una encuesta a 114 estudiantes con el fin de determinar particularidades y

caracteristicas propias de la comunidad a intervenir, entre ellas identificar cuales son los

contenidos tematicos en la que los estudiantes puedan tener fortalezas o debilidades y del mismo

modo lograr articularlos a los recursos educativos digitales para lograr la construccion del

proyecto STEAM. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos.

Tabla 8

Resultados encuesta a estudiantes

Preguntas

Resultados.

1. ¢Cuantos afios tiene?

El 97.4 % de los estudiantes tiene 9, 10
0 mas de 10 afios.
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2. ¢En el lugar donde

El 93.9 % de los estudiantes tiene
vive tiene acceso a acceso a las TIC en su casa.
las tecnologias de la
informacién y la

comunicacion como
computador, Tablet,

celular, entre otros?

. ¢Enel lugar donde El 88.6 % de los estudiantes encuestados
vive tiene acceso a o tiene acceso a internet en sus hogares.
internet?

(',CUé.Ies son sus Depones y Gchvinades fiecas EEG—— N ¢ (71 1 )
. " Arte y Craativioad I GG (101 %)
Tecrnologia y [ogos I (/] ({5 %]
QUStOS € Intereses ' siencia y if{n’ahn‘(v'ﬂﬁ'. — 10 (15 7 %)

Lechua y ileraturs EG_—— 7 (22 7 %
Neturakza y medo ambeente I 72 (19,2 %)

CANTAR Y CORRER . 109 %)
dbugos y wdeapegos i1 (0.9 %)

estar con mi famdie |- 1{00 %)
ELFUTBOLR- 108 %)

Ia Y.\mwl.

MUCHAS MAS ME GUSTAN .
I @ Fxplorar cosas 7 5 |
Como

10 I 100

La mayoria de los estudiantes prefiere los deportes y las
actividades fisicas, sin embargo, se identifica que la tecnologia y
los juegos sobresalen también dentro de los intereses, seguido de
las artes y la creatividad.

Enunaescaladela El 14.9 % de los estudiantes se

5, califique que tan considera poco o nada habil en el uso
habil se considera en de las tecnologias de la informacion y
el uso del computador la comunicacion.

y tecnologias de la
informacién y la
comunicacion
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De los temas vistos
en clase de
matematicas hasta el
momento ¢en cual o
cuales tiene
fortalezas?

La mayoria de los estudiantes considera que tiene mayor fortaleza
en el tema de fracciones.

De los temas Vistos
en clase de
matematicas hasta el
momento ¢en cual o
cuales ha tenido
dificultades o
debilidades?

T 2l ] “*

Los estudiantes indican tener dificultades en diferentes temas,
entre ellos en el sistema de numeracion decimal y en poligonos y
clases de poligonos.

De los temas vistos
en clase de tecnologia
hasta el momento ¢en
cual o cudles tiene
fortalezas?

Los estudiantes encuestados refieren tener fortaleza con el tema
de las energias renovables y no renovables ademas de reconocer
la historia y evolucién del computador.

De los temas vistos
en clase de tecnologia
hasta el momento ¢en
cual o cudles ha
tenido dificultades o
debilidades?

Se evidencia que los estudiantes tienen mayor dificultad en el uso
de herramientas ofimaticas y en el pensamiento computacional.
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10. Enunaescaladela Se identifica que solo un 14 % se
5, ¢Qué tan habil se considera poco o0 nada habil en los
considera con los temas vistos en matematicas.
diferentes temas de
matematicas vistos
hasta el momento?

11. Situvierala
posibilidad de disefiar

hev ..‘;?,&2:‘73;“ i
sus clases de SR Ao
matematicas. ;Coémo . -dIVISlones-,: =

le gustaria que
fueran?

jueges

Los estudiantes refieren que les gustaria que las clases de
matematicas fueran mas divertidas y con juegos.

12. Situvierala
posibilidad de disefiar
sus clases de
tecnologia. ;Como le
gustaria que fueran?

Los estudiantes refieren que les gustaria las clases de tecnologia
en los computadores, con juegos Yy divertidas.

Nota: Tabla de resultados de encuesta realizada a estudiantes para caracterizar la poblacion.

Anélisis de Resultados
Después de haber realizado la aplicacion de las estrategias de recoleccion de informacion,

se inicio el analisis cualitativo, se realiz6 comparacién y entendimiento de esta. Para el primer
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objetivo se realizo inicialmente una matriz documental que permitié Identificar los recursos
educativos digitales (RED) necesarios para el desarrollo del proyecto STEAM. A partir de la
observacion documental y la entrevista semiestructurada que se hizo a los expertos se determina
que para el desarrollo de un proyecto STEAM se deben tener varios aspectos importantes.

En la observacién documental se encontré que Castiblanco y Lozano (2016) indican que
STEAM debe incluir diferentes campos de aprendizaje y de conocimiento tales como la quimica,
la informatica, la tecnologia, la ingenieria, la fisica y las matematicas. De igual modo lo hace
Ruiz (2017) en donde menciona que un modelo educativo STEAM permite la integracion y
desarrollo de materias cientificas técnicas y artisticas. De mismo modo varios autores
referencian a la metodologia STEAM como esa estrategia para que los estudiantes adquieran
conocimientos de manera integrada para diferentes areas de conocimiento.

En un documento encontrado que tiene como nombre “Hagalo usted mismo ~-STEAM en
cinco pasos sencillos” escrito por Steam Education (2020) mencionan algunos aspectos
importantes a tener en cuenta al momento del desarrollo de un proyecto con enfoque STEAM.
Entre ellos se relaciona que lo inicial debe ser comprender, planificar, reunir recursos, participar
en actividades, evaluar y celebrar. Ademas, se indica que un proyecto con enfoque STEAM debe
ser creativo, interdisciplinario, flexible, inclusivo, practico, divertido, participativo, relevante
para los estudiantes, promover la curiosidad y promover la comunicacion.

Para el desarrollo de un proyecto STEAM, Chaverra y Chaverra (2022) indican que debe
seguir unos pasos importantes iniciando por el desarrollo de habilidades y movimiento “maker”
luego realizar una definicién de objetivos, conocimientos y habilidades que se desarrollaran.

Luego realizar una validacion de hipétesis para emplear una lista de medios y recursos con los
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que se puede disponer, asignar espacios para experimentar, planificar los tiempos para el

desarrollo del proyecto y evaluar todas las opciones posibles.

En varios de los documentos encontrados se relaciona una lista de diferentes recursos

educativos comunes de utilizacion en las aulas de clase cada uno de ellos con caracteristicas

particulares posibles de emplear en diferentes fases de desarrollo en un proyecto con enfoque o

metodologia STEAM. En la tabla relacionada a continuacion se presentan los recursos educativos

digitales mas representativos, comunes y de facil acceso.

Tabla 9

RED representativos

Recurso Educativo Digital

Beneficios.

Audiovisuales (Videos)

Facilita presentacion de informacion.

Textos (lectura e imagenes)

Permite al estudiante entender las tematicas

presentadas de manera mas precisa.

Formatos animados

Presentaciones interactivas. (Canva, genially)

Facilita presentacién de informacion de

manera mas atractiva y divertida.

Plataformas como Moodle, blackboard, sakai,

canvas.

Permite la adaptacion en el ritmo de
aprendizaje de acuerdo a necesidades

individuales.

Presentaciones de audio como Podcast.

Facilita presentacion de informacion.

Laboratorios virtuales.

Permite al estudiante experimentar de manera

digital comprendiendo las tematicas

Simuladores presentadas.
Los estudiantes adquieren habilidades
manuales, desarrollan pensamiento critico,
Juegos. I6gico. Ademas de generar espiritu
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competitivo con el fin de mejorar

capacidades.

Nota: Consolidacion de los recursos educativos mas representativos que surgen de los diferentes instrumentos de
informacién aplicados. Fuente: Elaboracion propia.

Para continuar con el andlisis de los resultados, pasamos a las entrevistas realizadas en las
que se encuentran varias similitudes en las respuestas, también se evidencia que la informacion
obtenida de dichas entrevistas es similar a la informacién obtenida por medio de la revision
documental.

En primera medida los tres entrevistados indican que STEAM es una metodologia que
promueve la integracién de diferentes areas de conocimiento y que esta quiere dar respuesta a
determinadas problematicas dadas con el fin de despertar el interés y poner en préactica
conocimientos, habilidades y conocimientos de los estudiantes.

En referencia a la segunda pregunta de la entrevista la cual busca identificar el proceso
mas completo para crear un proyecto STEAM, los entrevistados aseguran que debe haber una
serie de pasos o proceso de planificacion riguroso ademas de algunos referentes para tener en
cuenta, tales como, la realizacion de un diagnostico para identificar factores importantes que
permitan la motivacion de los estudiantes y del mismo modo identificar el objetivo general del
proyecto a desarrollar teniendo claro los recursos con los que se cuentan.

En la tercera pregunta de la entrevista buscamos identificar las caracteristicas
fundamentales que distinguen a un proyecto STEAM para que este sea autentico y enriquecedor,
para dos de los entrevistados es importante que sea flexible, esto ya que dependiendo del
contexto el proyecto debe dar respuesta y poderse ejecutar de la mejor manera. Indican ademas
que otra caracteristica importante es que debe promover la colaboracién y el trabajo en equipo

teniendo en cuenta la diversidad de personas que participan del proyecto. El tercer entrevistado
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indica ademas que un proyecto STEAM debe ser desarrollado bajo una modelacion proyectual, es
decir que debe tener partes tales como; diagnostico, planeacion, ejecucion, evaluacion y
retroalimentacion.

Los entrevistados mencionan la normatividad, infraestructura y apoyo de la comunidad
como elementos claves para el desarrollo de un proyecto STEAM. Ademas, se refieren a
metodologias proyectuales, como Project Based Learning (PBL), en el que se fomenta el
aprendizaje activo y la resolucién de problemas. La colaboracidn entre profesores es considerada
por los entrevistadores como parte importante para el desarrollo y éxito de estos proyectos.

Los entrevistados coinciden en que los proyectos STEAM deben ser atractivos para los
estudiantes, esto implica que los proyectos deben ser interesantes, desafiantes y fomentar la
experimentacion de la creatividad. La colaboracion y el trabajo en equipo se mencionan como
factores que puede aumentar la motivacién de los estudiantes.

En parte de la entrevista se busca determinar cuéles son los beneficios que se tienen de
STEAM en la educacion, los entrevistados resaltan que STEAM no solo ayuda a los estudiantes a
entender y aprender conceptos, sino que ademas ayudan a desarrollar habilidades esenciales para
el siglo XXI. Las habilidades obtenidas estan enmarcadas dentro del pensamiento critico, la
resolucion de problemas, el pensamiento logico, la comunicacién y la colaboracion. Ademas,
indican que STEAM ayuda a aumentar la autonomia de los estudiantes incluyendo su creatividad
que es de gran importancia en este mundo de constantes y rapidos cambios.

Dentro de los recursos educativos digitales los entrevistados mencionan la importancia del
uso de estos en los proyectos STEAM. Indican que estos recursos se destacan por su aporte en el

enriquecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Los entrevistados sefialan diversas categorias relacionadas en torno a los recursos
educativos digitales. Estas categorias incluyen recursos interactivos e inmersivos tales como
multimedios y aplicativos, asi como aquellos recursos administrativos y pedagdgicos. También
mencionan aquellas plataformas MOOC (Cursos Masivos Abiertos En Linea) ademas de
tecnologias de realidad virtual y aumentada. Esta variedad demuestra la gran diversidad de RED
en la educacién y principalmente dentro de los proyectos STEAM.

En la informacion obtenida por medio de la entrevista se logré identificar algunas
caracteristicas importantes, las cuales se destacan que los RED deben ser flexibles, modulares,
adaptables y reutilizables. Las caracteristicas mencionadas anteriormente permiten a los
educadores personalizar la ensefianza y adaptar los materiales a las necesidades especificas de los
estudiantes, lo cual ademas es fundamental en la implementacion de un proyecto STEAM, en
donde la diversidad de aprendizajes, habilidades y estilos puede ser significativa.

Para el disefio de los RED los entrevistados enumeran algunas herramientas y tecnologias
que se pueden utilizar. Estas incluyen desde herramientas ampliamente accesibles, como las
pertenecientes al paquete de Office dentro de las que se destacan PowerPoint, hasta herramientas
especificas para la creacién de RED como genially y plataformas de realidad aumentada. La serie
de opciones disponibles nos muestra la diversidad de enfoques y la adaptabilidad de RED dentro
de los proyectos STEAM.

Los entrevistados mencionan algunos beneficios de los RED. Estos beneficios van desde
la posibilidad de promover cursos autorregulados, el fortalecimiento de procesos de
metacognicion, la interpretacion de informacion hasta el desarrollo de habilidades blandas.
Dentro de los proyectos STEAM los RED pueden desempefiar un papel importante ya que

proporcionan una plataforma para la experimentacion, la interaccion, y el aprendizaje activo.
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En resumen, los recursos didacticos digitales desempefian un papel importante en la
ensefianza y en la implementacion efectiva de proyectos STEAM. Proporcionan flexibilidad,
interactividad y adaptabilidad, lo cual es fundamental en un aprendizaje basado en proyectos.
Adicionalmente los RED pueden ayudar a los educadores a personalizar la ensefianza y a los
estudiantes a adquirir habilidades esenciales para el futuro. La variedad de herramientas y
tecnologias permite a los educadores elegir las mas adecuadas segun sus objetivos de aprendizaje
e ideas de proyecto STEAM.

Continuando con el analisis cualitativo de los resultados obtenidos por medio de los
diferentes instrumentos de recoleccion de informacion, se logré determinar que contenidos se
pueden integrar entre la tecnologia y la matematica en el grado cuarto del colegio Maria Cano
IED por medio de una matriz de analisis. Dicha matriz permite identificar aspectos similares en
los diferentes contenidos tematicos tanto de la asignatura de matematicas como de tecnologia
vistos desde tres ejes principales; nUmeros y operaciones, geometria y estadistica.

En primer lugar, se relacionan los nimeros y operaciones, alli se menciona que tanto las
matematicas como en la tecnologia se usan nimeros y operaciones matematicas basicas, sin
embargo, en la tecnologia se centra en la aplicacion practica de las matematicas con el uso de
herramientas digitales. De este modo se evidencia una similitud y convergencia entre el uso de
conceptos matematicos con la tecnologia.

Otro aspecto relevante de la matriz de contraste realizada es el ambito de la geometria, en
esta seccion se observa que las dos disciplinas exploran conceptos geométricos y su aplicacion en
disefio y programacion. En las matematicas particularmente, se centra en la teoria geométrica,

mientras que en la tecnologia se enfoca en la aplicacion préactica y la creacion visual. Podemos
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evidenciar en lo mencionado anteriormente que existe una interaccion entre las areas teoricas de
las matematicas y la aplicacion préactica de la tecnologia en el disefio.

El ultimo eje relacionado en la matriz, sefiala que ambas disciplinas trabajan con datos y
gréaficos, sin embargo, la tecnologia permite un enfoque mas interactivo y dinamico en el analisis
de los datos, mientras que en las matematicas se centra en la teoria estadistica. Esto muestra que
existe una convergencia y una divergencia en la forma en que se estudian los datos estadisticos en
las areas relacionadas.

Resumiendo lo mencionado anteriormente, la matriz de contraste permite determinar que
contenidos se pueden integrar entre la tecnologia y la matematica en el grado cuarto del colegio
Maria Cano IED por medio de una matriz de analisis. Se muestra que las matematicas y la
tecnologia comparten conceptos y enfoques, pero difieren en el tipo de aplicacion que se les da.
La tecnologia destaca por el uso de herramientas digitales y la creacidn visual, mientras que las
matematicas tienden a enfocarse en la teoria y los fundamentos matematicos. En la comparacion
realizada se demuestra como ambas disciplinas se pueden complementar y enriquecer
mutuamente.

Para lograr articular los RED y los contenidos tematicos encontrados para la
construccién de un Proyecto STEAM: TechMathMC para los estudiantes de grado cuarto del
colegio Maria Cano IED se realizé una matriz de analisis en la que se describen las diferentes
fases de un proyecto STEAM. Inicialmente se evidencia una fase de planeacion, en esta se
destaca la importancia de la investigacion, esta ayudada por recursos digitales como; videos
explicativos, imagenes interactivas, juegos y plataformas web.

Dentro de la planeacion también se relaciona una etapa que se denomina socializacién la

cual refleja la importancia de la interaccidn de los estudiantes y la colaboracion entre si en el
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proceso educativo. De este modo se respalda la idea del aprendizaje como proceso social, la
socializacion en diferentes etapas del proyecto fomenta el aprendizaje colaborativo, el cual es una
caracteristica fundamental de la metodologia STEAM.

La inclusién de una etapa denominada planeacion destaca que deben existir
consideraciones minuciosas antes de la implementacion, resaltando la importancia de establecer
objetivos claros y estrategias efectivas. De este modo la re-investigacion dentro del proyecto
destaca la naturaleza dinamica y adaptable del proceso de aprendizaje en la que se debe estar en
constante busqueda y entendimiento de conocimientos.

En la fase nombrada accion, se refiere directamente a esa etapa en la que se realiza una
practica a modo de fabricacion empleando la informacion, conocimientos y objetivos obtenidos
en las etapas anteriores. Esta etapa da pie de fuerza al aprendizaje basado en proyectos, en la que
el estudiante adquiere conocimientos y aprendizajes por medio del desarrollo de proyectos.

Esta etapa se apoya de igual modo con la observacion y la reflexion, esta etapa es
evidente durante el proceso y finalizacion de la fabricacion, ya que se iran detectando problemas
que a su vez deben ser solucionados para lograr el objetivo propuesto y de ese modo realizar un
re — fabricacion para que finalmente se pueda realizar un lanzamiento del proyecto trabajado.

Todas estas fases y etapas se desarrollan con el fin de incorporar conceptos matematicos,
iniciando con conceptos basicos como de suma, resta, multiplicacion y division hasta la
geometria con figuras basicas tales como; triangulo, rectangulo, cuadrado y circulos. De este
modo se evidencia la integracion STEAM, ya que se destaca la conexion de disciplinas ademas
de fomentar la resolucion de problemas.

En resumen, la matriz de analisis desarrollada muestra una estructura coherente y

reflexiva para el correcto desarrollo de un proyecto STEAM en donde se integran teorias
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pedagdgicas y se abordan aspectos esenciales de aprendizaje como la investigacion, la
colaboracion, la préactica y la adaptabilidad en el proceso.

Otro instrumento importante para lograr articular los RED y los contenidos tematicos
encontrados para la construccion de un Proyecto STEAM: TechMathMC para los estudiantes
de grado cuarto del colegio Maria Cano IED. Fue una encuesta realizada al publico objeto de
esta investigacion en la que se determinan caracteristicas de importancia tales como la edad, los
gustos e intereses, ademas de las fortalezas y debilidades en determinados contenidos tematicos.

En primer lugar, la encuesta destaca que los estudiantes de grado cuarto en el Colegio
Maria Cano tienen 10 o mas de 10 afios, ademas se sefiala que el 93.9 % de los encuestados tiene
acceso a tecnologias de la informacién y la comunicacion y un 88.6 % tienen acceso a internet.
De este modo se sugiere que es un entorno ideal para la integracion de recursos educativos
digitales durante el proceso educativo.

La encuesta ademas arroja que los estudiantes tienen un gusto particular por los deportes
y las actividades fisicas, sin embargo, se destaca gran interés por la tecnologia y los videojuegos,
subrayando la importancia de abordar la educacion de manera diversificada y atractiva. Ademas,
la encuesta indica que la mayoria de los estudiantes encuestados se considera habil con el manejo
y uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y que un pequefio porcentaje
(14.9%) se percibe como poco o nada habil, eso demuestra la necesidad de generar algin apoyo
adicional para un grupo de estudiantes.

En relacion con las matematicas, se destaca que la mayoria de los estudiantes se siente
fuerte en el tema de fracciones, mientras que encuentran con mayor dificultad el entendimiento

del sistema de numeracion decimal y los poligonos. En tecnologia, los estudiantes demuestran
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fortaleza en el tema de energias renovables, el reconocimiento de la historia del computador, pero
sienten dificultades en el uso de herramientas ofimaticas y en el pensamiento computacional.

La percepcion general de habilidad en los temas de matematicas es positiva, Gnicamente
un 14 % de los encuestados se considera poco o nada habil. Por otro lado, los estudiantes sefialan
poder tener clases mas divertidas y con juegos, se sugiere que haya espacios para la innovacion y
los métodos de ensefianza sean mas interactivos.

En resumen, la encuesta proporciona informacion valiosa sobre las caracteristicas
demogréficas, habilidades, intereses y preferencias de los estudiantes, de este modo se puede
utilizar para personalizar y mejorar las estrategias educativas, especialmente en las areas en
donde se identifican debilidades, es por esto la importancia de la aplicacion de metodologias
innovadoras como lo es STEAM.

Proyecto STEAM TechMathMC

A continuacion, se presenta el resultado obtenido para el proyecto STEAM TechMathMC
propuesto en el que se integran recursos educativos digitales. EI proyecto busca desarrollar en los
estudiantes el pensamiento numérico en el area de matematicas mediante la ejecucion de un
proyecto que implica adquirir conocimientos en diferentes areas de desempefio, como la ciencia,
tecnologia, ingenieria y las artes.

Como punto de partida se realiza un mesodisefio el cual busca generar la estrategia
metodoldgica para el desarrollo del proyecto. Se tiene en cuenta la problematica objeto de esta
investigacion, donde se evidencia la falta de articulacion en diferentes areas de desempefio,
ademas de la evidencia del aprendizaje de las matematicas de manera tradicional. A continuacion,

se presenta una figura en la que se evidencia dicho mesodisefio, este puede ser consultado a
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mayor detalle en el siguiente enlace https://view.genial.ly/63fcal534a489800182c2518/video-presentation-

mesodisenofabianrojas.

Figura 2

Mesodisefio

REALIMENTACION Y SRL

FASE 4: RE-INVESTIGACION

FASE 5: FABRICACION FASE 8; LANZAMIENTO

Evaluacion Mediada
PorlasTIC

Nota: La figura representa un mesodisefio como estrategia metodologica para el desarrollo de un proyecto STEAM.

Fuente: Elaboracion propia.

Continuando con la elaboracién del proyecto STEAM se desarrollo un canvas que permite
trazar contenidos principales y secundarios de aprendizaje. El canvas permite realizar unas tareas
0 actividades claves. Estas actividades se relacionan directamente con el mesodisefio relacionado
anteriormente, el cual, como se menciono anteriormente estipula la estrategia metodologica de
aprendizaje. El canvas elaborado nos proporciona criterios de evaluacion, estandares o

indicadores de evaluacion, las compentancias a desarrollar en el estudiante, el objetivo primordial


https://view.genial.ly/63fca1534a489800182c2518/video-presentation-mesodisenofabianrojas
https://view.genial.ly/63fca1534a489800182c2518/video-presentation-mesodisenofabianrojas

79

del proyecto y los instrumentos de evaluacion ademas de los recursos que se requieren para el
deasrrollo del proyecto. Ver anexo 9 Canvas proyecto STEAM TechMathMc

Despues de lo ejecutado anteriormente se inicia el montaje del proyecto STEAM
TechMathMC dentro de una interfaz de realidad virtual en Unity. Alli se recra un escenario que
invita a los estudiantes a explorar, descubrir y desarrollar las actividades, recursos educativos
digitales y el proyecto final a desarrollar el cual se encuentra relacionado en el canvas
anteriormente mostrado.

A continuacion se presenta la portada, menu, instrucciones y creditos realizadas para el
ingreso y escenas generales de la interfaz del proyecto STEAM TechMathMC.
Figura 3

Interfaz Proyecto STEAM

UNIVERSIDAD
w SERGIO ARBOLEDA

TechMathMC

Froyecso STEAM que pormits imograr recurscs
QN Mo o matamMicas vigan «
1oz evtutliantes Sl grado cuarto det Cofege
Macls Cana LED

r
Inicie

(A | S | D Indisshaiiely
| SPACE  ERIE

Marutsis En Dedactaa Do
XD

Nota: Imagenes de interfaz de usuario del proyecto STEAM TechMathMC
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A continuacion se presenta por medio de la arquitectura de la informacién un tabla para el

disefio de aprendizajes y mas especificamente las etapas que se tuvieron en cuenta para el desarrollo

de la propuesta del proyecto STEAM.

Tabla 10

Etapas desarrollo proyecto STEAM

Etapas de desarrollo proyecto STEAM

Andlisis

Disefio

Implantacién

En el marco tedrico y el
estado del arte de la presente
investigacion se realiza el
analisis que permite
identificar un contexto
definido.

Se realiza una busqueda de
informacién por medio de
instrumentos que permiten
identificar contenidos
referentes para el desarrollo

del proyecto STEAM.

Obteniendo los resultados del
andlisis se desarrolla la interfaz
de interaccion para los
estudiantes presentada
anteriormente en la figura
numero 3.

En los resultados obtenidos para
el segundo objetivo especifico de
la presente investigacion se hizo
un inventario de contenidos y
desarrollar un disefio de la

propuesta.

Se realiza una evaluacion
por parte de un experto en
enfoque STEAM los cuales
identifican algunos
conceptos favorables y no
favorables teniendo en
cuenta un formato de
evaluacion en donde se
calificade 1 a 5 siendo 1
bajo y 5 alto. Se puede ver a

detalle el anexo 11.

Nota: Tabla que muestra las etapas para el desarrollo del proyecto STEAM TechMathMc,

Elaboracion propia.
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Como resultado de la investigacion se presenta a continuacion un video en el que se hace
demostracién del funcionamiento del proyecto STEAM y del entorno en el que se desarrolla, alli
se logra observar cada una de las interacciones, actividades y recursos educativos disponibles.

https://www.youtube.com/watch?v=7en8y7Anlpo&feature=youtu.be .

Para obtener el aplicativo y poder interactuar con él, se ha puesto a disposicion el

siguiente link Proyecto STEAM TechMathMC. Se debe descargar el archivo de tipo .rar,

descomprimir el contenido y ejecutar el archivo denominado proyectointeractivo.exe.

CAPITULO V

Conclusiones

En la investigacion realizada se elaboraron diferentes actividades con el fin de obtener
informacidn importante con miras a dar respuesta a la pregunta problema en la que se plantea
¢, Cémo se pueden integrar los recursos educativos digitales del area de matematicas a un
proyecto STEAM en grado cuarto en el Colegio Maria Cano IED? Para esto se trazaron una serie

de objetivos partiendo de tres especificos para obtener el resultado de uno general.

En primera medida se encontr6 que los recursos educativos digitales necesarios para el
desarrollo de un proyecto STEAM son muy diversos, sin embargo, hay alguna clasificacion de

ellos que sobre sale respecto de los demas.

Los recursos audiovisuales como videos educativos, audios o podcast, destacan por su

capacidad para mostrar o presentar informacion de manera simple, clara y accesible. Se encontrd


https://www.youtube.com/watch?v=7en8y7AnIpo&feature=youtu.be
https://universidadsergioarboleda-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/fabian_rojas01_usa_edu_co/EsD7YZfwfclFqWYJKBOia0cBYTd76deRlbm-R_oKj-MfCw?e=ySbxt3
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que este tipo de RED permite mejorar la transmision efectiva de los conceptos que se quieran
desarrollar por lo cual mejora la retencion de la informacion por parte de los estudiantes ademas
de comprenderla y manejarla adecuadamente. De igual manera los textos combinados con
iméagenes se identifican como una herramienta primordial que permite a los estudiantes
comprender las diferentes tematicas de manera mas precisa logrando proporcionar un enfoque

integral que aborda diferentes estilos de aprendizaje.

Aguellos formatos animados y las presentaciones interactivas que se desarrollan en
plataformas como Canva o Genially aportan la facilidad de presentar informacion y temaéticas de
una forma mas atractiva y divertida permitiendo en los estudiantes tener una participacion mas

activa en el desarrollo de las actividades ya que aporta un componente ludico y motivador.

Plataformas como Moodle, Blackboard o canvas, permiten la adaptabilidad en el ritmo de
aprendizaje, la cual es una caracteristica primordial en la metodologia STEAM ya que permiten
una personalizacién efectiva de proceso educativo teniendo en cuenta el estilo de aprendizaje de

cada estudiante.

Se encontro gue la integracion de juegos en los entornos educativos no solamente aporta
en el desarrollo de habilidades manuales, sino que ademas impulsa el pensamiento critico y

I6gico, incluso aporta y desarrolla el espiritu competitivo y el trabajo colaborativo.

La diversidad de los RED identificados proporcionan una base sélida para la creacion de
un proyecto STEAM enriquecido y significativo. La combinacion de estos recursos adaptada a
las caracteristicas y necesidades propias de los estudiantes de grado cuarto en el Colegio Maria

Cano IED pueden generar un impacto positivo en su proceso de aprendizaje.
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El segundo objetivo especifico busco determinar cuales contenidos se pueden integrar
entre las matematicas y la tecnologia para lo que se identificaron tres ejes principales: nUmeros y
operaciones, geometria y estadistica. En el primer eje se encontrd una similitud en los conceptos
basicos de matematicas con la tecnologia, pero con un enfoque practico a través de herramientas
digitales. De este modo se permite fortalecer la comprension de los estudiantes en ambas

disciplinas.

Los conceptos geométricos tienen una interaccion directa con la practica en tecnologia,
especialmente en el disefio visual y la programacion en donde esta conexion permite potenciar el

aprendizaje de los estudiantes.

Dentro del eje de los datos y los graficos se identifico que mientras las matematicas se
centran en una teoria estadistica, la tecnologia permite un enfoque mas interactivo y dinamico lo
cual enriquece la comprension de los estudiantes al exponerlos a diferentes perspectivas de

analisis y de pensamiento I6gico y numérico.

Para el desarrollo de un proyecto STEAM se deben tener en cuenta aspectos relacionados
con la arquitectura de la informacién definida en tres etapas especificas. La inicial el analisis en
ella se debe tener en cuenta el contexto, los contenidos tematicos y los usuarios al que sera
presentado el recurso. Como segunda etapa se debe elaborar un disefio que contenga un prototipo,
un inventario del contenido y sus modelos. Por Gltimo, la etapa de implantacién en la que se hace

una comunicacion de la propuesta y se presenta para identificar su funcionalidad y eficiencia.

Para lograr integrar recursos educativos digitales con un proyecto STEAM se debe hacer

una seleccién rigurosa de aquellos que seran de interés para los estudiantes, ademas todos los
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recursos seleccionados deben estar en un mismo espacio con el fin de que los estudiantes puedan
adquirir los conocimientos esperados teniendo en cuenta su ritmo de aprendizaje permitiendo

ademas el trabajo colaborativo.

Recomendaciones

Es de tener en cuenta que el desarrollo de un proyecto STEAM requiere de un esfuerzo y
compromiso por parte del docente que acomparie el proceso. Para ellos es de vital importancia
que el docente cuente con los recursos necesarios para el desarrollo de cualquier proyecto
STEAM vy especificamente en el presentado en la investigacion realizada, ya que para poder
ejecutarlo se requieren ciertos recursos tecnoldgicos que en muchos casos no se tiene.

Se sugiere realizar una mejora a la interfaz del aplicativo, ya que se identificaron algunas
fallas al momento de su ejecucion, esto con el fin de obtener una experiencia de aprendizaje plena
por parte de los estudiantes.

Se recomienda la utilizacion de la metodologia presentada en diferentes areas de
desempefio en la institucion educativa y que permita una articulacion ideal entre diferentes areas
con el fin de que el estudiante pueda adquirir conocimientos relacionados y no haya una
saturacion de proyectos o actividades diferentes dentro de un mismo contexto educativo.

Se invita a realizar una implementacion efectiva del proyecto STEAM TechMathMC para
identificar algunas mejoras en el mismo y poder seguir desarrollandolo para obtener un resultado
optimo y de facil utilizacion para estudiantes y maestros, no solo en el Colegio Maria Cano IED
sino en otras instituciones de caracter oficial o privado a nivel nacional o inclusive a nivel

internacional.
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Dentro de la evaluacion realizada por el experto en la implementacion se sugiere que se
debe mejorar el proyecto TechMathMC en cuanto a su adaptabilidad, ya que habra colegios que

no cuentan con internet o el dispositivo (computador) para su funcionamiento.
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ANEXQOS

Anexo 1 Estrategias de recoleccién de informacion, Metodologia STEAM

es STEAM?
Visitar paginas
oficiales de
reconocimiento
Nacional e
internacional.

Necesidades | Fuentes Método Resultados
de
Conocimient
0. Preguntas
Realizar busqueda | “El modelo STEM como practica innovadora
Investiga | en los repositorios | en el proceso de aprendizaje de las
ciones de | online de las matematicas en las escuelas unitarias de la
maestria. | diferentes IED instituto técnico agricola de pacho,
;Qué es universidades en | Cundinamarca”
STEAM? Colombia https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
tomando como
palabra clave Dentro de la investigacion de maestria
“STEAM”. relacionada se define STEAM de manera clara
y se citan autores representativos.
Investiga | Realizar busqueda | “Disefio de proyectos STEAM a partir de
ciones de | en Google curriculum actual de Educacion Primaria
doctorad | académico utilizando Aprendizaje Basado en Problemas,
0 tomando como Aprendizaje cooperativo, Flipped Classroom y
palabra clave Robotica Educativa”
“STEAM”. http://hdl.handle.net/10637/8739
Dentro de la investigacion de doctorado
relacionada se define STEAM de manera clara
y se citan autores representativos.
Entrevista,
Expertos. | Realizar pregunta | Pregunta 1 de entrevista.
puntual a experto.
¢ Qué es STEAM?
Realizar consulta | El sitio web de Colombia Aprende
Laweb. |en Google ;Qué | desarrollado por el ministerio de Educacion

Nacional de Colombia define STEAM,
ademas crea una serie de contenidos con los
cuales desarrollar proyectos STEAM con los
estudiantes de las diferentes instituciones
educativas.



https://hdl.handle.net/20.500.12585/2677
http://hdl.handle.net/10637/8739
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https://especiales.colombiaaprende.edu.co/ruta
stem/definicion.html

Realizar consulta

¢ Qué es STEAM?, Conferencia web, con el

Laweb | en Google ;Qué | docente Jefferson Bustos Ortiz. Ministerio De
es STEAM? Educacion Nacional
https://www.facebook.com/watch/?v=7836841
82489430
Se realizd una conferencia en la que se define
STEAM y se dan importantes informaciones
sobre este enfoque.
“STEAM como metodologia activa de
Realizar busqueda | aprendizaje en la educacion superior
Articulos | en Google Pol. Con. (Edicién num. 48) Vol. 5, No 08
academico Agosto 2020, pp. 467-492, ISSN: 2550 - 682X
indicando que se | DOI: 10.23857/pc. v5i8.1599.
busquen articulos | https://polodelconocimiento.com/ojs/index.ph
y adicionalmente | p/es/article/view/1599
tomando como
palabra clave El articulo se refiere especificamente a la
“STEAM” metodologia STEAM en el proceso de
aprendizaje por lo cual define especificamente
STEAM.
Se obtiene resultado de video en el que
Realizar busqueda | NEUROLEARNING S.A. da unas
- La a través de indicaciones o instrucciones de cOmo es
¢ Como se WEB internet haciendo | posible crear un proyecto STEAM.
crea un la pregunta, (Neurolearning S.A. es una empresa de origen
proyecto ¢COmo se crea un | ecuatoriano gque ofrece servicios de cursos
STEAM? proyecto virtuales y formacion continua enfocados a
STEAM? diferentes areas del conocimiento)
https://www.youtube.com/watch?v=0RVFN42
kAlo
Realizar busqueda | “Construyendo una STEAM-E-WEB (Science,
Articulo | de articulos a Technology, Engineering, Art, Mathematics-

través de internet
haciendo la
pregunta, ;CoOmo
se crea un
proyecto
STEAM?
Identificando
cuales de estos

English Web)” Revista Innovaciones
Educativas

Universidad Estatal a Distancia, Costa Rica,
ISSN: 1022-9825, ISSN-e: 2215-4132, vol.
23, nam. 0, Esp., 2021,
http://portal.amelica.org/ameli/journal/428/428
2629011/



https://especiales.colombiaaprende.edu.co/rutastem/definicion.html
https://especiales.colombiaaprende.edu.co/rutastem/definicion.html
https://www.facebook.com/watch/?v=783684182489430
https://www.facebook.com/watch/?v=783684182489430
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/1599
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/1599
https://www.youtube.com/watch?v=oRVFN42kAlo
https://www.youtube.com/watch?v=oRVFN42kAlo
http://portal.amelica.org/ameli/journal/428/4282629011/
http://portal.amelica.org/ameli/journal/428/4282629011/
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resultados son
articulos.

El articulo realiza una serie de indicaciones
para la creacion de proyectos basados en la
metodologia STEAM en el cual a traves de
una experiencia realizada muestra los
resultados obtenidos que se obtuvieron al
desarrollar una serie de etapas.

Realizar busqueda

“HAGALO USTED MISMO - STEAM EN

a través de CINCO PASOS SENCILLOS Un manual
internet haciendo | sencillo de 5 pasos para maestros que nunca
Internet | la pregunta, han hecho actividades STEAM”. Co. Meta srl
¢Como se crea un | (IT) Coordinador del proyecto, ByLinedu
proyecto (ES), Talent s.r.l. (IT), Fablab Miinchen (DE),
STEAM? La Nostra Escola Comarcal (ES), Steam
Identificando Education Ltd. (IR), Lehrer-Wirth-Strale
cuales de estos (DE), I.C. “Simone De Magistris” (IT).
resultados son En el presente documento, realizan un manual
articulos. de como se podria desarrollar un proyecto
STEAM, se definen 5 fases esenciales para
poder aplicar y crear un proyecto, partiendo de
la definicion del mismo hasta llegar a la
evaluacion.
Entrevista,
Expertos. | Realizar pregunta | Preguntas 4 y 5 de entrevista
puntual a experto.
¢ COmo se crea un
proyecto
STEAM?
¢Qué Articulo | Realizar busqueda | “STEAM como metodologia activa de
caracteristica a través de aprendizaje en la educacion superior
s tiene un internet haciendo | Pol. Con. (Edicion nim. 48) Vol. 5, No 08
proyecto la pregunta, ;Qué | Agosto 2020, pp. 467-492, ISSN: 2550 - 682X
STEAM? caracteristicas DOI: 10.23857/pc. v5i8.1599.
tiene un proyecto | https://polodelconocimiento.com/ojs/index.ph
STEAM? p/es/article/view/1599
Identificando El articulo se refiere especificamente a la
cuales de estos metodologia STEAM, en él se indican algunos
resultados son elementos representativos los cuales pueden
articulos. ser considerados caracteristicas de un proyecto
STEAM.
Articulo | Realizar basqueda | “Educacion para el sujeto del siglo XXI:

a través de
Google

principales caracteristicas



https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/1599
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/1599
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académicos
haciendo la
pregunta, ¢Qué
caracteristicas
tiene un proyecto
STEAM?
Identificando
cuales de estos
resultados son

del enfoque STEAM desde la mirada
educacional”
http://revistas.umce.cl/index.php/contextos/article/vie
w/1395

En el articulo de investigacion se relacionan una serie
de caracteristicas y elementos esenciales para el
desarrollo del enfoque STEAM, permitiendo tener
una mirada clara sobre esta.

articulos.
Entrevista,
Expertos. | Realizar pregunta | Pregunta 3 de entrevista.
puntual a experto.
¢Qué
caracteristicas
tiene un proyecto
STEAM?
“Diseno de proyectos STEAM a partir de
Investiga | Realizar bisqueda | curriculum actual de Educacion Primaria
ciones de | en Google utilizando Aprendizaje Basado en Problemas,
doctorad | académico Aprendizaje cooperativo, Flipped Classroom y
o. tomando como Robdtica Educativa”
palabra clave http://hdl.handle.net/10637/8739
“STEAM”.
Dentro de la investigacion de doctorado
relacionada se identifican diferentes
caracteristicas de la metodologia STEAM.
La WEB. | Realizar basqueda | Educacién STEAM: Qué Es, Barreras y COmo
a través de Implementarlo en el Aula por Genwords11,
internet haciendo | May, 2020, Blog
¢ Como se la pregunta, https://aulica.com.ar/educacion-modelo-steam/
aplica un ¢COmo se crea un
proyecto proyecto En el presente blog se hace una referencia
STEAM? STEAM? sobre el proyecto STEAM y algunas
indicaciones sencillas para implementarlo en
el aula de clase.
Realizar busqueda | “Disefio de proyectos STEAM a partir de
en Google curriculum actual de Educacion Primaria
Investiga | académico utilizando Aprendizaje Basado en Problemas,
ciones de | tomando como Aprendizaje cooperativo, Flipped Classroom y
doctorad | Palabra clave Robotica Educativa”

0.

“STEAM”.

http://hdl.handle.net/10637/8739



http://revistas.umce.cl/index.php/contextos/article/view/1395
http://revistas.umce.cl/index.php/contextos/article/view/1395
http://hdl.handle.net/10637/8739
https://aulica.com.ar/educacion-modelo-steam/
http://hdl.handle.net/10637/8739
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La investigacion relacionada desarrolla un
modelo STEAM, esta puede servir de
referente para determinar la forma en que se
puede aplicar un modelo STEAM.

Entrevista,
Realizar pregunta

Pregunta 2, 4 y 5.

Expertos. | puntual a experto.
¢Como se aplica
un proyecto
STEAM?
Articulo de la universidad catolica de
Busqueda en la Colombia, “Incorporacion de Proyectos
web articulos STEAM en el curriculo” octubre 29, 2019.
¢Qué aportes | Articulos | escritos sobre https://www.unicatolica.edu.co/noticias/incorp
tiene la STEAM. oracion-proyectos-steam-curriculo/
metodologia El articulo aborda la definicion de STEAM y
STEAMen la él porque es importante su incorporacion el en
ensefianza? aula de clase.
Realizar busqueda | “Desarrollo de competencias del Siglo XXI en
en los repositorios | el &rea de Ciencias Naturales a través del
Investiga | online de las enfoque STEAM” Pérez Pino, M. (2021).
ciones de | diferentes Universidad Nacional De Colombia
maestria. | universidades en | https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handl
Colombia e/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence
tomando como =4&isAllowed=y
palabra clave
“STEAM”. El trabajo relacionado realiza un apartado en
el que se mencionan los aportes del enfoque
STEAM para la ensefianza especificamente en
ciencias naturales, sin embargo, estos aportes
se pueden llevar facilmente a diferentes areas
de desemperio, ya que, por ser una
metodologia interdisciplinar busca desarrollar
las mismas competencias en diferentes campos
de conocimiento.
Entrevista,
Realizar pregunta | Preguntas 5y 6.
puntual a experto.
¢ Qué aportes
Expertos. | tiene la

metodologia



https://www.unicatolica.edu.co/noticias/incorporacion-proyectos-steam-curriculo/
https://www.unicatolica.edu.co/noticias/incorporacion-proyectos-steam-curriculo/
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
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STEAM en la
ensefianza?

Realizar busqueda
en los repositorios

“Desarrollo de competencias del Siglo XXI en
el area de Ciencias Naturales a través del

online de las enfoque STEAM” Pérez Pino, M. (2021).
¢ Qué fases Investiga | diferentes Universidad Nacional De Colombia
puede tener ciones de | universidades en | https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handl
un proyecto | maestria. | Colombia e/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence
STEAM? tomando como =4&isAllowed=y
palabra clave
“STEAM”. En el trabajo de maestria se desarrolla un
proyecto en el que a través del enfoque
STEAM desarrollan competencias para el
siglo XXI, en €l se dan a conocer 5 fases que
permiten obtener los resultados esperados.
Realizar busqueda | “Estrategias pedagogicas Fundamentadas en la
en los repositorios | Metodologia STEAM que fomenten el
online de las Desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico,
Investiga | diferentes Cientifico y Creativo en los Nifios de
ciones de | universidades en | Educacion Inicial”
pregrado. | Colombia http://hdl.handle.net/11634/49248
tomando como Se crea una serie de estrategias didacticas
palabra clave basadas en la metodologia STEAM,
“STEAM”. importantes para determinar las posibles fases
que podria contener para el desarrollo de un
proyecto STEAM
Entrevista,
Realizar pregunta | Preguntas 2 y 4 de entrevista.
Expertos. | puntual a experto.
¢ Qué fases puede
tener un proyecto
STEAM?
Realizar pregunta | “HAGALO USTED MISMO - STEAM EN
Internet | en motores de CINCO PASOS SENCILLOS Un manual
¢ Qué busqueda como sencillo de 5 pasos para maestros que nunca
recursos se Google con la han hecho actividades STEAM”. Co.Meta srl
requieren pregunta puntual. | (IT) Coordinador del proyecto, ByLinedu
para crear un ¢Qué recursos se | (ES), Talents.r.l. (IT), Fablab Miinchen (DE),
proyecto requieren para La Nostra Escola Comarcal (ES), Steam
STEAM? crear un proyecto | Education Ltd. (IR), Lehrer-Wirth-Stral3e

STEAM?

(DE), L.C. “Simone De Magistris”(IT).



https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79393/1036664141.2021.pdf?sequence=4&isAllowed=y
http://hdl.handle.net/11634/49248
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Un apartado del proyecto menciona las
posibilidades y los recursos que se podrian
necesitar para crear el proyecto STEAM,
teniendo en cuenta si se tienen bajos o altos
recursos, si se cuenta con tecnologia o no.

Expertos.

Entrevista,
Realizar pregunta
puntual a experto.
¢ QUué recursos se
requieren para
crear un proyecto
STEAM?

Pregunta 8 de entrevista.

Anexo 2 Estrategias de recoleccion de informacion — Recursos educativos digitales.

Pregunt | Fuentes | Método Resultados
as
Busqueda | “Recursos educativos digitales en el desarrollo del pensamiento
Investigac | de logico matematico” Suarez Abad, Grecia Lorena,
iones de investigac http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
pregrado. lqnes de En el relacionado trabajo se da una serie de definiciones sobre los
nivel de RED basada en algunos autores y/u organizaciones que han
pregrado trabajado al respecto.
que
tengan
-Articulos relacion “Recursos educativos digitales en el desarrollo del pensamiento
con la . logico matematico” Suarez Abad, Grecia Lorena.
categoria | http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
¢ Qué son de
los investigac | En el trabajo de investigacion de pregrado, se hace un marco
recursos ion. tedrico en el que se evidencia el concepto de RED, esto permite
educativ obtener un resultado claro sobre la pregunta realizada.
gisgi tales Bl'quu,eda “;,Qué son los recursos educativos digitales y cuales son
" - Internet. | a traveés sus ventajas?” El sitio web de Colombia Aprende del
' de los Ministerio de Educacion Nacional, emite una noticia que
motores habla sobre los recursos educativos digitales.
de https://colombiaaprende.edu.co/agenda/actualidad/recurso
busqueda | s-educativos-digitales-usos-y-ventajas
como
Google, En el articulo se define de manera clara y concisa que son



http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
https://colombiaaprende.edu.co/agenda/actualidad/recursos-educativos-digitales-usos-y-ventajas
https://colombiaaprende.edu.co/agenda/actualidad/recursos-educativos-digitales-usos-y-ventajas
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preguntan | los recursos educativos digitales, respondiendo a la
do pregunta realizada.
directame | “Recursos educativos digitales y su importancia en la
nte (Qué | educacion del siglo XXI” diciembre 2, 2021. Ana
son los Gabriela Rivera Diaz
recursos
educativo | En el articulo relacionado se define RED, esta definicién
S es dada desde la organizacion Luca de origen mexicano, la
digitales? | cual es una plataforma educativa que desarrolla diferentes
actividades y proyectos en busca de un aprendizaje
significativo.
-Expertos. | Entrevista
a experto. | Pregunta 8 de entrevista.
Se realiza
la
pregunta
puntual,
¢Qué son
los
recursos
educativo
S
digitales?
Busqueda | “Recursos Digitales Nota técnica para profesores”
-Articulos | en laweb | Universidad de Navarra.
articulos | https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/he
escritos rramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%2010s%
sobre 20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20r
recursos | edes%20sociales%2C%?20etc.
educativo | En el presente articulo apartado 2, se listan una serie de
S tipos de recursos educativos digitales, clasificados en
digitales. | cuatro grandes grupos.
¢Cuales Busqueda | La universidad Nacional de Colombia en su pagina web
tipos de en los oficial, realiza “Planificacion de clases remotas en la
recursos | -Internet | diferentes | UNAL (periodo 2020-02)”
educativ motores http://red.unal.edu.co/cursos/dnia/un2020-
0S de 02/recursos_didcticos.html
digitales busqueda | En la informacion suministrada, se realiza una
existen? de la web, | clasificacion de diferentes tipos de recursos educativos
realizando | digitales, esta clasificacion la realiza en dos grupos,



https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
http://red.unal.edu.co/cursos/dnia/un2020-02/recursos_didcticos.html
http://red.unal.edu.co/cursos/dnia/un2020-02/recursos_didcticos.html
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pregunta; | ademas agrega una clasificacion adicional en la cual
¢Cuéles pueden ser interactivos o0 no interactivos.
tipos de “Recursos Educativos Digitales RED Guia para Expertos
recursos tematicos” Mediatic, Didactica Educativa Virtual,
educativo | Universidad de Medellin.
s digitales | https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile
existen? .php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2
ElabContVirt%20-
%20copia/Recursos%20de%20apoy0%20a%201a%20pres
entaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%
20RED.pdf
El documento relacionado tiene estructurado de manera
muy organizada, los diferentes tipos de recursos
educativos digitales, la definicion de cada uno de ellos y
algunos ejemplos claros.
Busqueda | “Recursos Educativos Digitales para Fortalecer el
de Aprendizaje sobre la Cultura Colombiana en el Area de
- investigac | las Ciencias Sociales en Estudiantes de Grado Once de la
Investigac | ionesde | I. E. El Limonar en la Ciudad de Neiva Departamento del
ion de nivel de Huila” Maria E. Bello Jessica P. Guzman Facultad de
maestria. | maestria | Ciencias Sociales y Educacion, Maestria en Recursos
en Digitales Aplicados a la Educacién, Universidad de
repositori | Cartagena
os de https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/1
universida | 1227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.p
des df?sequence=1
colombia
nas Las autoras del trabajo de investigacion hacen un analisis
tomando | de los diferentes tipos de recursos educativos digitales y
como los clasifican segln sus caracteristicas principales.
busqueda
la
categoria
de
investigac
ion
(recursos
educativo
S

digitales)



https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://uvirtualinvestigacion.udemedellin.edu.co/pluginfile.php/4976/mod_resource/content/2/undefined/Formacion2_ElabContVirt%20-%20copia/Recursos%20de%20apoyo%20a%20la%20presentaci%C3%B3n/Recursos%20Educativos%20Digitales%20RED.pdf
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
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-Experto. | Entrevista
a experto.
Realizar | Pregunta 9 de entrevista.
pregunta,
¢Qué
tipos de
recursos
educativo
s digitales
existen?
Busqueda | “Disefio de recursos digitales educativos”, Fernando
de Posada Prieto, MAR 27, 2012, Canaltic.com
- articulos | https://canaltic.com/blog/?p=889
Articulos | escritos
con En el articulo relacionado se aborda todo lo necesario para
relacion a | el desarrollo de recursos educativos digitales, un punto del
la articulo habla precisamente de las caracteristicas con las
¢Qué categoria | que debe contar un recurso educativo digital, tales como
caracteri de que sean interactivos, flexibles, adaptables, entre otros.
sticas investigac
tienen ion.
los Busqueda | “Recursos Educativos Digitales para Fortalecer el
recursos de Aprendizaje sobre la Cultura Colombiana en el Area de
educativ investigac | las Ciencias Sociales en Estudiantes de Grado Once de la
0S - ionesde | I. E. ElI Limonar en la Ciudad de Neiva Departamento del
digitales | Investigac | nivel de Huila” Maria E. Bello Jessica P. Guzméan Facultad de
? ion de maestria | Ciencias Sociales y Educacion, Maestria en Recursos
maestria. | en Digitales Aplicados a la Educacién, Universidad de
repositori | Cartagena
os de https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/1
universida | 1227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.p
des df?sequence=1
colombia
nas En el trabajo de investigacion se hace una sintesis del que
tomando | es un recurso educativo digital y relaciona una serie de
como caracteristicas importantes que deben tener los recursos
busqueda | educativos digitales.
la
categoria
de
investigac

1on



https://canaltic.com/blog/?p=889
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/15863/TGF_Maria%20Bello_Jessica%20Guzman.pdf?sequence=1
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(recursos
educativo
S

digitales)

Articulo

Busqueda
en Google
académic
0, ¢ Qué
caracterist
icas

tienen los
recursos
educativo
S
digitales?
Identificar
dentro de
los
resultados
cuales de
estos son
articulos.

“Diseno De Interfaces Graficas Para Recursos Didacticos
Digitales” Fabian Cordero S. Universidad del Azuay —
Ecuador.

https://doi.org/10.33324/daya.v0i5.189

En el articulo relacionado se tienen en cuenta diferentes
aspectos para el disefio de recursos educativos digitales,
entre ellos, que se tiene que tener en cuenta el publico al
que se quiere llegar, la interfaz, el disefio, entre otras
categorias importantes para el disefio de estos recursos.

-Experto.

Entrevista
a experto.
Realizar
pregunta,
¢Qué
caracterist
icas

tienen los
recursos
educativo
S
digitales?

Pregunta 9 y 10 de entrevista.

Internet

Busqueda
en
internet a
través de
palabras
claves.
Recurso
educativo

“Recursos y materiales didacticos digitales” Mara Edith
Alvarez Santizo, Division de Evaluacién Académica e
Institucional (DEAI), Universidad de San Carlos de
Guatemala

https://diged.usac.edu.gt/wp-
content/uploads/2021/03/Diplomado-
actualizacio%CC%81n-docente-marzo-2021-.pdf



https://doi.org/10.33324/daya.v0i5.189
https://diged.usac.edu.gt/wp-content/uploads/2021/03/Diplomado-actualizacio%CC%81n-docente-marzo-2021-.pdf
https://diged.usac.edu.gt/wp-content/uploads/2021/03/Diplomado-actualizacio%CC%81n-docente-marzo-2021-.pdf
https://diged.usac.edu.gt/wp-content/uploads/2021/03/Diplomado-actualizacio%CC%81n-docente-marzo-2021-.pdf
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;Como
se puede
disefiar
un
recurso
educativ
o digital?

Digital. En el documento relacionado se aborda ampliamente el
(Verificac | tema a investigar, en uno de los apartados llamado
ion de “Produccion de materiales y recursos educativos digitales”
paginas se hacen una serie de recomendaciones importantes a
oficiales) | tener en cuenta para el disefio de RED y asi que este
genere el resultado esperado en su aplicacion.
Blog; ¢ Qué es un recurso educativo digital?, septiembre
12, 2022, Daniela Moreno, Equipo editorial Scala
Learning.
https://scalalearning.com/que-es-un-recurso-educativo-
digital/
En el blog relacionado se habla sobre los recursos
educativos digitales, en el articulo se propone una ruta en
la cual se tienen aspectos importantes para el disefio de un
recurso educativo digital.
“Diseno de recursos digitales educativos”, Fernando
- Posada Prieto, MAR 27, 2012, Canaltic.com
Articulos | Busqueda | https://canaltic.com/blog/?p=889
de El ultimo apartado del articulo lista una serie de pasos o
articulos | fases necesarios para el disefio de un recurso educativo
escritos digital, estas fases estdn numeradas del 1 al 10, iniciando
con con la seleccion de elementos del curriculo, pasando por
relacion a | el disefio y creacidn para culminar con la prueba piloto y
la la publicacién.
categoria | “Recomendaciones para disefiar un recurso pedagdgico
de digital” Universidad De La Sabana,
investigac | https://www.unisabana.edu.co/portaldenoticias/tutoriales/r
ion. ecomendaciones-para-disenar-un-recurso-pedagogico-
digital/
El articulo escrito por la universidad de la Sabana da unas
recomendaciones importantes para el disefio de recursos
pedagogicos digitales, los cuales se pueden tomar como
recursos educativos digitales.
Entrevista
-Experto. | a experto.
Realizar | Pregunta 10, 11 y 12 de entrevista.
pregunta,
¢Como se
puede
disefiar un

recurso



https://scalalearning.com/que-es-un-recurso-educativo-digital/
https://scalalearning.com/que-es-un-recurso-educativo-digital/
https://canaltic.com/blog/?p=889
https://www.unisabana.edu.co/portaldenoticias/tutoriales/recomendaciones-para-disenar-un-recurso-pedagogico-digital/
https://www.unisabana.edu.co/portaldenoticias/tutoriales/recomendaciones-para-disenar-un-recurso-pedagogico-digital/
https://www.unisabana.edu.co/portaldenoticias/tutoriales/recomendaciones-para-disenar-un-recurso-pedagogico-digital/
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educativo
digital?
Busqueda | “Disefo de recursos digitales educativos”, Fernando
- Articulo. | de Posada Prieto, MAR 27, 2012, Canaltic.com
articulos | https://canaltic.com/blog/?p=889
escritos
con El articulo contiene una serie de software que puede ser
¢Con que relacion a | utilizado para el desarrollo o creacion de recursos
herramie la educativos digitales, sin embargo, se precisa que existen
ntas se categoria | muchos méas que pueden ser utilizados.
pueden de
disefiar investigac
recursos ion.
educativ Busqueda | “Diez herramientas para crear tus propios materiales
0S en multimedia digitales”, 07 de septiembre 2016.
digitales interneta | RECURSOS TIC
? -Internet | través de | https://www.aulaplaneta.com/2016/09/07/recursos-
pregunta | tic/diez-herramientas-para-crear-tus-propios-materiales-
para digitales
busqueda | Aula planeta es el autor del articulo en el que se genera un
de listado de herramientas online u offline para el disefio de
informaci | recursos educativos digitales, entre ellos, para creacion de
on. ;Con | presentaciones, videos, imagenes entre otros.
que “Herramientas educativas para organizar, crear y gestionar
herramien | la labor docente” 04 de abril de 2023, educacion 3.0.
tas se https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herram
pueden ientas-educativas-docentes-ahorrar-tiempo/
disefiar En el texto elaborado se indican una amplia gama de
recursos | programas o herramientas online y offline que permiten
educativo | crear todo tipo de recursos educativos digitales, como
S videos, sonidos, imagenes, entre otros. Todos con el fin de
digitales? | facilitar la labor docente para el desarrollo de las
(Verificac | diferentes actividades escolares.
ion de
paginas
oficiales)
-Experto. | Entrevista
a experto.
Realizar | Pregunta 12 de entrevista.
pregunta,
¢Con que

herramien



https://canaltic.com/blog/?p=889
https://www.aulaplaneta.com/2016/09/07/recursos-tic/diez-herramientas-para-crear-tus-propios-materiales-digitales
https://www.aulaplaneta.com/2016/09/07/recursos-tic/diez-herramientas-para-crear-tus-propios-materiales-digitales
https://www.aulaplaneta.com/2016/09/07/recursos-tic/diez-herramientas-para-crear-tus-propios-materiales-digitales
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-educativas-docentes-ahorrar-tiempo/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-educativas-docentes-ahorrar-tiempo/
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tas se
pueden
disefar
recursos
educativo
S
digitales?
Busqgueda | “Recursos Digitales Nota técnica para profesores”
en laweb | Universidad de Navarra.
articulos | https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/he
-Articulos | escritos rramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%2010s%
¢Cémo sobre 20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20r
se aplica recursos | edes%20sociales%2C%?20etc.
un RED? educativo | En el articulo relacionado se da una aclaracion de como se
S podria utilizar un recurso educativo en el aula de clases, se
digitales. | indica una serie de pasos o criterios importantes para
determinar si el RED funciona o es acorde a lo que se
requiere en el aula.
Entrevista
-Experto. | aexperto. | Pregunta 9,10 y 11.
Realizar
pregunta,
¢Como se
aplica un
RED?
Busqueda | “Recursos educativos digitales en el desarrollo del
de pensamiento l6gico matematico” Suarez Abad, Grecia
investigac | Lorena,
iones de | http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
¢Qué - nivel de
beneficio | Investigac | pregrado | En la investigacion se abordan algunas ventajas que tiene
s tiene jonesde | que el uso de RED, lo cual se puede tomar como beneficios en
un RED? | pregrado. | tengan los procesos de ensefianza aprendizaje.
relacion “Recursos educativos digitales en el desarrollo del
con la pensamiento l6gico matematico” Sudrez Abad, Grecia
categoria | Lorena. http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
de
investigac | En el apartado “Ventajas de los recursos educativos
ion. digitales” se hace una relacion de algunos beneficios que
tiene usar los RED.
Busqueda | “Recursos Digitales Nota técnica para profesores”
en laweb | Universidad de Navarra.



https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40615
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articulos | https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/he

escritos rramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20105s%
-Articulos | sobre 20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20r

recursos | edes%20sociales%2C%?20etc.

educativo | En el articulo referenciado se indican algunos aspectos

S positivos sobre el uso de los diferentes recursos

digitales. | educativos digitales.

Entrevista
-Experto. | a experto.

Realizar | Pregunta 13 de entrevista.

pregunta,

¢Qué

beneficios

tiene un

recurso

educativo

digital?

Anexo 3 Estrategias de recoleccion de informacion - caracterizacion de estudiantes.

Preguntas

Fuentes

Meétodo

Resultados

¢ Cuantos afios

Base de datos

Solicitud a rectoria del
Colegio Maria Cano IED, la

estudiantes hay en
grado cuarto en el
colegio Maria
Cano IED?

estudiantes de
grado cuarto.

encuentran en lista.

tienen los Colegio Maria base de datos con la

estudiantes de Cano. (Matricula | informacion relacionada en la

grado cuarto en el | afio 2023) matricula de grado cuarto.

colegio Maria Se realiza encuesta a los

Cano IED? Encuesta. estudiantes de grado cuarto, Pregunta 1 de la
para determinar la edad encuesta.
promedio en el nivel.

¢Cuantos Listado Conteo de estudiantes que se



https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Entre%20los%20recursos%20digitales%20est%C3%A1n,web%2C%20redes%20sociales%2C%20etc

109

¢De qué estrato
social son los

- Base de datos

Solicitud a rectoria del
Colegio Maria Cano IED, la

estudiantes de Colegio Maria base de datos con la

grado cuarto en el | Cano. (Matricula | informacion relacionada en la

colegio Maria afio 2023) matricula de grado cuarto.

Cano IED?

¢Cuales son los Se realiza encuesta a los

gustos e intereses estudiantes de grado cuarto Pregunta 4 de la
de los estudiantes | - Encuesta. del Colegio Maria Cano, para | encuesta.

de grado cuarto
del colegio Maria
Cano IED?

determinar los gustos e
intereses de cada uno.

¢ Cuantos nifios
hay en grado
cuarto del colegio
Maria Cano IED?

Base de datos

Solicitud a rectoria del

Colegio Maria Colegio Maria Cano IED, la

Cano. (Matricula | base de datos con la

afio 2023) informacion relacionada en la
matricula de grado cuarto.

Listado Identificacion a través de la

estudiantes de
grado cuarto.

lista, cuantos estudiantes
pertenecen al género
masculino y cuantos al género
femenino.

¢ Cuales son las Encuesta. Se realiza encuesta a los
fortalezas y estudiantes de grado cuarto Preguntas 5, 6, 7, 8, 9
debilidades de los del Colegio Maria Cano, para |y 10 de la encuesta
estudiantes de determinar cuéles consideran
grado cuarto del son sus fortalezas y cuales sus
Colegio Maria debilidades.
Cano IED?

Se realiza encuesta a los

estudiantes de grado cuarto
¢Cuéntos del Colegio Maria Cano, para | Pregunta 2 y 3.
estudiantes tienen | - Encuesta. determinar cuéntos de ellos

accesoa TIC en
sus hogares?

tienen acceso a TIC en sus
hogares.
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| Fase / ‘
Etapa

Tarea

Ao 2022

Afio 2023

Ago.

Sept

Oct

Nov

Dic

Ene

Feb

Mar

Abr

May

Jun

Jul

Ago.

Sept

Oct

Nov

Dic

Planteamiento
del problema

Estado del
arte

Definicion de
objetivos
general y
especificos

Planeacion

Desarrollo de
marco teoérico

Definir el
esquema
metodoldgico
de la
investigacion.

accién

Disefio
instrumentos
de
recoleccion
de
informacion

Aplicacion
instrumentos
recoleccion
de
informacion

Organizacién
de resultados
seglin
objetivos
planteados

Observacion

Anadlisis de
resultados
para dar
respuesta a
objetivos.

Determinar
los
contenidos
que se pueden
integrar entre
la tecnologia
yla
matematica.

Reflexién

Atrticular los
RED vy los
contenidos
tematicos con
un proyecto
STEAM

Entrega
documento
final de tesis.
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Anexo 5 Carta de presentacion para entrevista.
Bogota D.C., 18 de Julio de 2023

Respetada,
Nataly Barahona

Cordial saludo.

Asunto: Carta de solicitud para realizar una entrevista para un proyecto de investigacion
mediante un consentimiento informado adjunto.

Mi nombre es FABIAN DAVID ROJAS GONZALEZ y estoy escribiéndole en relacion con
un proyecto de investigacion que estoy llevando a cabo. Me he enterado de su destacada
trayectoria y experiencia en metodologias STEAM y recursos educativos digitales. Me
complaceria enormemente tener la oportunidad de entrevistarla para obtener sus
conocimientos y perspectivas sobre los temas mencionados anteriormente.

El proyecto en el que estoy trabajando se centra en “Crear un proyecto STEAM que
permita la integracion de recursos educativos digitales con el area matematicas dirigido
a los estudiantes del grado cuarto del Colegio Maria Cano IED”. Dado su renombre en la
comunidad académica y su experiencia, estoy seguro de que su aportacion seria valiosa
y enrigueceria significativamente mi investigacion.

Me gustaria discutir con usted sobre la metodologia STEAM y los recursos educativos
digitales (anexo preguntas) y conocer su opinién experta al respecto. Creo firmemente
gue su experiencia y conocimientos podrian aportar una nueva perspectiva a mi trabajo
y ayudarme a profundizar en mi comprensiéon del tema.

Si acepta participar en esta entrevista, estaria encantado de ajustarme a sus horarios y
preferencias. Podriamos realizar la entrevista en persona, por teléfono o a través de
una plataforma de videoconferencia, segun lo que sea mas conveniente para usted. La
duracion estimada de la entrevista seria de aproximadamente treinta a cuarenta
minutos.

Agradezco de antemano su consideracion y su disposicion para colaborar en mi
proyecto de investigacion. Estoy seguro de que su participacion seria de gran valor y
contribuiria significativamente a la calidad y relevancia de mi trabajo.
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Quedo a la espera de su respuesta y me pongo a su disposicion para cualquier consulta
adicional que pueda tener. Le adjunto mis datos de contacto para que pueda
comunicarse conmigo en el momento que le resulte conveniente.

Atentamente,

FABIAN DAVID ROJAS GONZALEZ

Lic. Disefio Tecnoldgico.

Docente en tecnologia e informatica.
Estudiante de Maestria en Didactica Digital
Teléfono: 3206780154

Correo electronico: fabian.rojasO1l@usa.edu.co

Anexo 6 Guia de entrevista semiestructurada.

Guia de Entrevista semiestructurada. (Recoleccion de informacion para categoria |
(STEAM) y categoria Il (RED)).
Datos Generales:
Nombre de entrevistado:
Fecha:

Introduccion a la entrevista.

Nos encontramos en este espacio con el fin de dar continuidad a la investigacién para el
desarrollo del “Proyecto STEAM que permite integrar recursos educativos digitales con
matematicas dirigido a los estudiantes del grado cuarto del Colegio Maria Cano L.LE.D.”. Lo que
deseamos con esta entrevista es obtener informacion pertinente sobre STEAM y recursos
educativos digitales proveniente de expertos en los temas mencionados anteriormente.

Preguntas

1. Dentro de su experiencia y conocimiento, ;,como define STEAM?

2. ¢Cuél cree que es el proceso mas completo para crear un proyecto STEAM de manera
efectiva?

3. ¢Cuéles son las caracteristicas fundamentales que definen y distinguen a un proyecto
STEAM para que permitan ser autentico y enriquecedor?

4. ;Cudles son las metodologias o acciones clave para la aplicacion o implementacién de un
proyecto STEAM?

5. Teniendo en cuenta esas metodologias 0 acciones ¢Qué puede contener un proyecto
STEAM para que sea de interés para los estudiantes?

6. ¢Cudles son los beneficios y contribuciones de la metodologia STEAM a la educacion y a
la ensefianza de las matematicas?

7. ¢Que recursos econdmicos, humanos o tecnoldgicos considera se requieren para el disefio
y creacion de un proyecto STEAM?

8. Desde su conocimiento Como define y describe a los recursos educativos digitales?
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9. ¢Cudles son las diversas categorias y tipos de recursos educativos digitales existentes en
la actualidad, considerando una amplia gama de opciones disponibles para enriquecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje? Por favor, proporcione ejemplos concretos de cada
categoria o tipo mencionado.
10. ¢ Cuales son las caracteristicas fundamentales que definen y distinguen a los recursos
educativos digitales, en términos de su disefio, funcionalidad y potencial para el aprendizaje?
11. ¢ Cuales son los elementos y procesos clave para tener en cuenta en el disefio efectivo de
un recurso educativo digital?
12. ¢ Cuales son las herramientas, software o tecnologias que conoce para el disefio y creacion
de recursos educativos digitales?
13. ¢ Cuales son los beneficios y contribuciones de los RED a la educacién y en la
ensefianza?

Cierre de la encuesta.

Le agradezco la disposicidn del tiempo y colaboracién en la entrevista realizada.

Anexo 7 Guia de encuesta a estudiantes

Guia de encuesta categoria 11, (Caracteristicas de los estudiantes del Colegio Maria Cano
IED).
1. ¢Cuantos afios tiene?
a. 7b.8c.9d. 10 0 mas de 10.

2. ¢Enel lugar donde vive tiene acceso a tecnologias de la informacion y la comunicacion

como computador, Tablet, celular, entre otros?

3. ¢Enel lugar donde vive tiene acceso a internet?

4. ;Cuales consideras son sus gustos e intereses? (Puede seleccionar mas de una opcion).
Deportes y actividades fisicas.
Arte y creatividad.
Tecnologia y juegos.
Ciencia y experimentos.
Lectura y literatura.
Naturaleza y medio ambiente.

g. Otra ¢Cual?
5. Enunaescalade 1 a5, califique que tan habll se considera en el uso del computador y
tecnologias de la informacién y la comunicacion
1. Nada hébil. 2. Poco habil. 3. Medianamente habil. 4. Habil. 5. Muy habil.

6. De los temas vistos en clase de matematicas hasta el momento ¢en cual o cuales tiene
fortalezas?

D OO0 T

a. Sistema numeracién decimal, estructura de los nimeros decimales, operaciones
decimales.

b. Fracciones, Operacion de fraccionarios.

C. Lineas, clases de linea.

d. Poligonos. Clases de poligonos.

e Otro (Cual?
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7. De los temas vistos en clase de matematicas hasta el momento ¢en cual o cuales ha tenido
dificultades o debilidades? (Puedes seleccionar mas de una opcion)

a. Sistema numeracion decimal, estructura de los nimeros decimales, operaciones
decimales

b. Fracciones, Operacion de fraccionarios.

C. Lineas, clases de linea.

d. Poligonos. Clases de poligonos.

e. Otro ¢Cual?

8. De los temas vistos en clase de tecnologia hasta el momento ¢en cuél o cudles tiene
fortalezas?

Energias Renovable y no renovables.

Historia y evolucion del computador.

Pensamiento computacional.

Herramientas ofimaticas.

Otra. ¢(Cual?

9. De los temas vistos en clase de tecnologia hasta el momento ¢en cudl o cuéles ha tenido
dificultades o debilidades?

®o0 o

a. Energias Renovable y no renovables.
b. Historia y evolucién del computador.
C. Pensamiento computacional.

d. Herramientas ofimaticas.

e. Otra. (Cual?

10. En una escala de 1 a 5, ;Qué tan habil se considera con los diferentes temas de
matematicas vistos hasta el momento?,

1. Nada habil 2. Poco Habil. 3. Medianamente habil. 4. Habil. 5. Muy habil.
11. Si tuviera la posibilidad de disefiar sus clases de matematicas. ;Cémo le gustaria que
fueran?
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Anexo 8 Carta de aprobacion instrumentos de recoleccion de informacion
Bogota D.C., 10 de junio de 2023

Universidad Sergio Arboleda
Calle 74 n° 14 — 14 PBX: (601) 325 75 00

Estimado Fabian Orlando Bogot4, a continuacidn, le proporciono una descripcion detallada de los
instrumentos seleccionados:

INSTRUMENTO APROBADO (Si, no, RECOMENDACIONES
revision)

Entrevista a expertos Sl No___ |Rev.
Encuesta a estudiantes.  |SI__ [No__ [Rev.
Matriz Bibliografica. Sl |No___ |Rev.
Matriz documental. Sl No___ |Rev.
Matriz de Analisis. Sl |No___ |Rev.
Matriz de contraste. Sl |No___ |Rev.

Junto con esta carta, encontrara los detalles completos de cada instrumento, incluidos los
cuestionarios y cualquier otro material relevante que he elaborado para su revision. Le solicito de
manera respetuosa que tome su tiempo para evaluar los instrumentos propuestos y proporcionar su
aprobacién. También estaré encantado de discutir cualquier inquietud o sugerencia que pueda tener
con respecto a los instrumentos seleccionados.

Agradezco sinceramente su tiempo y apoyo en este importante paso de mi proyecto de tesis. Espero
con ansias su respuesta y estoy dispuesto a realizar los ajustes necesarios segun sus
recomendaciones.

Atentamente, Aprobacion.

FABIAN DAVID ROJAS GONZALEZ FABIAN ORLANDO BOGOTA
CEL.: 3206780154 DIRECTOR DE TRABAJO
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Anexo 9 Canvas Proyecto STEAM TechMathMC

¥ CANVAS para Proyectos STEAM
T echstinic

Producto Final

y— $ 150.000
= \Maternaticas - Tecnologia &
JCtmmcmArdmnoqunepnda Internet.
controlar por medio de una aphcacion cofular Componentes electramcos.

cawcadzpotbhmood\elanldehemmw
en forma de figuras

geométncas basicas
(cuadrado, carculo, tnangwo, rectangulo)

Investigar conceptos bisicos de Realiza mvestgaciones necesaras para el correcto desasrollo del
PIOZIAMAcion, sistema ruménco. proyecio

Socializar aprendizajes obtesudos de Sustenta y comparte el conocimuento con los compateros.

1a mformacion investigada con el Ehba:dco&godep(ommnﬁumlmelp(weao

Planeacidn de las scciones 3 realizar .ﬁudyo&mﬁtﬂﬁmmah con los requerimientos dados.

JUmEypg s eanysnw ane / gy

para el desarrollo del proyecto.
(Planos, programacion, pasos,
alistamiento).

preparacidn, .

Re-Investigar conceptos faltantes

para el desarollo def proyecto Realiza operaciones numéricas basicas

Fabricacion del proyecto segin Establece relacion de orden entre los mimeros B
vhwwénemmmlm Realiza figuras geométricas identificando relaciones entre

: de producto, b fectas y ndmeros. -
ﬁmmnhhdad, falias, usabib .-\pmveclnlmpotmahhdesdnlgxm productos

Re-fabricacion sepin las Gl tecrolégicos para la realizacién de actividades en diversos E
encontradas previanente para contextos.

mejorar su fimcionamiento Elabora representacsones graficas y digntales, modelos o

prototipos de productos tecnold, osqtncmxbuyenah
satisfaccion de nocesidades v 6n de problemas
mm&\mm

Diawa Camwmn pure Orugonten Suam by Boarmal ' pure §
* emeet @b o (reatea cmmate §orn e
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Ver matriz completa

Anexo 11 Instrumento Evaluacion Proyecto STEAM

Instrumento de evaluacion del proyecto STEAM TechMathMC

El presente instrumento busca evaluar diferentes aspectos de un proyecto STEAM. Por favor

califique en una escala entre 1 y 5. Siendo 1 bajo y 5 alto.

Dimensién evaluada.

Calificacion.

El proyecto presenta calidad en su contenido.

El proyecto presenta objetivos de aprendizaje.

El proyecto presenta retroalimentacion y adaptabilidad.

El proyecto es motivante para los estudiantes.

El proyecto tiene un disefio y presentacion adecuados.

OO IWIN| -

El proyecto cuenta con facilidad de navegacion, interfaz predictiva
para el usuario y calidad en los recursos.

Alwlh|N|w|w

El proyecto cuenta con accesibilidad para usarse en distintos
escenarios de aprendizaje.

El proyecto tiene la capacidad de ser reusable para ser ejecutado en
diferentes escenarios de aprendizaje.

El proyecto cuenta con elementos interactivos.
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