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RESUMEN

El presente proyecto tiene como propdsito mostrar el alcance descriptivo para asegurar
que la informacion presentada sea clara, detalladay completa, asi mismo se enfocaen el
alcance interpretativo para que de esa forma se verifique la profundidad y la sensibilidad

con las que se aborda la informacion detallada dentro del proyecto.

En concordancia con los principios, el presente proyecto se sustenta en la aplicacion del
enfoque STEAM con el proposito de fortalecer las competencias digitales en el campo de
la Matematica. En la actualidad, es innegable la integracion de STEAM, en la educacion
ya que resulta innegable la fusién de recursos tecnoldgicos y medios en el dmbito
educativo, especialmente cuando se requiere una orientacion continua en materias de
elevada complejidad. Mientras que las guias didacticas se usaran como una herramienta
educativa que esta disefiada para orientar y facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje

en diferentes contextos educativos.

Entonces, este trabajo investigativo tiene como objetivo principal introducir el enfoque
STEAM en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Matematica en
estudiantes de octavo afio en la Escuela de Educacion Basica "Eugenio Espejo” en la

ciudad de Machala, ubicado en Puerto Bolivar.

La metodologia de este proyecto se basa en un enfoque mixto que aprovecha tanto los
resultad os cuantitativos como cualitativos para obtener informacion precisa. Los métodos
utilizados siguen los principios de la investigacion basada en disefio, lo cual facilitd la
creacion de recursos innovadores adaptados a las diversas etapas del modelo ADDIE.
Este enfoque guio la implementacion de practicas dinamicas destinadas a mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Mientras que el método deductivo ayudara a

la verificacion del trabajo desde lo general a lo particular.

Ademas, la recoleccion de datos mediante encuestas y entrevista reveld resultados
alentadores entre los participantes. Estos demostraron un alto nivel de satisfaccion con la
propuesta presentada, asi como un aumento en sus contribuciones dentro del aula de
clases. En consecuencia, se considera que la propuesta es beneficiosa y fructifera para la

comunidad estudiantil seleccionada.

Palabras clave: Actitudes Matematicas, guias didacticas, STEAM.



ABSTRACT

The purpose of this project is to show the descriptive scope to ensure that the information
presented is clear, detailed and complete, and it also focuses on the interpretive scope so
that the depth and sensitivity with which the information is addressed is verified. detailed

within the project.

Inaccordance with the principles, this project is based on the application of the STEAM
approach with the purpose of strengthening digital competencies in the field of
Mathematics. Currently, the integration of STEAM in education is undeniable since the
fusion of technological and media resources in the educational field is undeniable,
especially when continuous guidance is required in highly complex subjects. While the
teaching guides will be used as an educational tool that is designed to guide and facilitate
the teaching and learning process in different educational contexts.

Therefore, the main objective of this investigative work is to introduce the STEAM
approach in the teaching-learning process in the subject of Mathematics in eighth grade

students at the "Eugenio Espejo™ Basic Education School in the city of Machala, located
in Puerto Bolivar.

The methodology of this project is based on a mixed approach that takes advantage of
both quantitative and qualitative results to obtain accurate information. The methods used
follow the principles of design-based research, which facilitated the creation of innovative
resources adapted to the various stages of the ADDIE model. This approach guided the
implementation of dynamic practices aimed at improving student academic performance.

While the deductive method will help verify the work from the general to the particular.

Furthermore, datacollection through surveys and interviews revealed encouraging results
among participants. They demonstrated a high level of satisfaction with the proposal
presented, as well as an increase in their contributions within the classroom.

Consequently, the proposal is considered beneficial and fruitful for the selected student
community.

Keywords: Mathematical attitudes, teaching guides, STEAM.
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INTRODUCCION

Hoy en dia el mundo se encuentra mas tecnoldgico y globalizado y es esencial que los
alumnos adquieran competencias adicionales que les permitan ir mas alla de la
memorizacion, de la comprension. Las innovaciones tecnoldgicas desempefian un papel
crucial y se ven moldeadas por diversos contextos sociales, culturales y econémicos.
Estas innovaciones no solo son percibidas como agentes transformadores en el ambito
educativo, sino que también estan adquiriendo un espacio significativo en la conciencia
colectiva de ciudadanos, independientemente de la generacién a la que pertenezcan
(Jaramillo y Tene, 2022).

La aceptacion y adopcion de innovaciones tecnoldgicas en la educacion trascienden las
barreras generacionales, ya que tanto jovenes como adultos reconocen la importancia de
integrar estas herramientas para optimizar los métodos de ensefianza y el proceso de
adquisicion de conocimientos. Este cambio en la percepcion refleja una comprension méas
amplia de cémo la tecnologia puede potenciar la educaciony preparar a las personas para
los desafios del siglo XXI.

La interseccion entre tecnologia y educacion no solo se centra Unicamente en obtener
competencias técnicas, sino que también abarca el desarrollo de habilidades criticas,
creativas y analiticas requeridas para tener éxito en una sociedad cada vez mas
complicada. Dentro de esta perspectiva, la integracion de innovaciones tecnologicas en
la educacion se percibe como una inversion en el futuro y como un medio para empoderar
a las generaciones presentes y futuras en su busqueda del conocimiento y el crecimiento

personal y profesional.

El siguiente trabajo de investigacion incluye capitulos que son participes del trabajo
desarrollado en base a la propuesta implementada, asi de tal manera que el capitulo I nos
permite demostrar los datos de la institucion educativa de acogida, actividades
implementadas para alcanzar los objetivos de nuestra investigacion. también los
fundamentos metodoldgicos basados en una combinacion de enfoques, que incluyen tanto
elementos cuantitativos como cualitativos, vinculados con un alcance descriptivo que
ofrece una perspectiva realista del entorno. Estose realiza con el fin de medir la influencia

de la propuesta en los procesos educativos en el aula.

En el capitulo Il se describe la implementacion de la practica mediante las guias

didacticas con enfoque STEAM en la asignatura de matematica, en el cual se detallan
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actividades especificas que se llevaran a cabo, integrando los diferentes elementos que
nos permitan proporcionarle al estudiante una experiencia contextualizada. Destacando
el interés de la experimentacion y la resolucién de problemas del mundo real para el
fortalecimiento de la comprension de b las conceptualizaciones matematicas. Se enfoca
en la implementacion del juego educativo combinado con los dispositivos electronicos
proporcionados por Arduino UNO, con el objetivo de facilitar un aprendizaje integral en
los usuarios. Siguiendo el principio de mejorar la experiencia educativa, esta seccion
detalla los conceptos tedricos fundamentales, el proceso de disefio y desarrollo, las
herramientas utilizadas para construir el prototipo, asi como los objetivos didacticos que

se pretenden lograr.

Asimismo, el capitulo 111 describe la experiencia |, centrada en la colaboracién con la
docente de Matematicas encargada de realizar las observaciones necesarias para mejorar
la experiencia Il destinada a los estudiantes de octavo grado de educacion basica, quienes
interactuaran con los prototipos. Tras estas actividades, se implementa la técnica de
encuesta utilizando los instrumentos correspondientes derivados de la operacionalizacion
de variables y la revision documental.

Finalmente, este estudio surge con el proposito de evaluar el impacto del enfoque de
STEAM en la optimizacion de los métodos tradicionales, el cual ha sido ampliamente
aceptado en el entorno educativo. Este enfoque permite explorar las capacidades de los
componentes ARDUINO UNO mediante sus respectivas programaciones en bloque,

fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas y logisticas.

10



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECECIDADES Y REQUERIMIENTOS

1. Ambito de aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del problema

La educacion con STEAM se presenta como una herramienta valiosa para respaldar el
desarrollo de competencias productivas, innovadoras, tecnoldgicas y de comunicacion.
Ademas, se posiciona como un impulsor clave para la innovacion al generar
transformaciones en la forma en que las personas piensan, actlan y se relacionan, asi
como en las ideas y actitudes tanto de los estudiantes como de los educadores. La
integracion de la robdtica en la educacion no solo fortalece las destrezas técnicas, sino
que también incide de manera significativa en aspectos fundamentales de la experiencia

educativa, promoviendo un cambio integral en el enfoque y la mentalidad de los
involucrados (Castro et al., 2022).

La ensefianza de la asignatura de Matematicas en el octavo grado de la Escuela de
Educacion General Basica "Eugenio Espejo" presenta desafios significativos que
requieren una revision y mejora en las estrategias pedagodgicas empleadas. Aungue se
reconoce la importancia de la matematica como disciplina fundamental, se observa una
brecha entre la comprension teorica de las ideas y su implementacion en contextos reales
y practicos. Esta disparidad evidencia la necesidad de implementar enfoques educativos
innovadores que promuevan una conexion mas estrecha entre los contenidos matematicos

y las experiencias vivenciales de los estudiantes.

Adicionalmente, la falta de combinar distintas areas de estudio, STEAM “Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Matematicas” y mas, en la matematica limita las ocasiones que
se les brindan a los estudiantes para adquirir destrezas practicas y para mejorar sus
habilidades de solucion de problemas. La ensefianza tradicional basada en la teoria pura

no aborda completamente las demandas actuales del aprendizaje, que requiere una
aplicacién mas activa y contextualizada de los conocimientos adquiridos

1.1.2 Localizacién del problema de estudio
El siguiente proyecto fue realizado en la escuela de Educacion General Basica “Eugenio

Espejo” (Ver Figura 1) ubicado en General Paez 103 Apolinario Galvez y malecon, la
rectora de la Institucion Educativa es la Mgs Nancy Rios Rios.

11



Figura 1

Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo”
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1.1.3 Problema central

¢Como pueden las guias didacticas con enfoque STEAM mejorar las actitudes y

disposicion de los estudiantes hacia las Matematicas? en octavo grado de la Escuela de

Educacion Bésica “Eugenio Espejo” en Puerto Bolivar?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Cual es el aporte de las guias didacticas con enfoque STEAM en el proceso de

ensefianza aprendizaje?

e ;Cudles son las percepciones de los estudiantessobre la importancia de incorporar

elementos STEAM en el aprendizaje de la matematica?

e Cudl esel efecto pedagdgico de incorporar guias didacticascon enfoque STEAM

en el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo general

Evaluar el impacto de guias didacticas con enfoque STEAM sobre las actitudes de

estudiantes hacia la Matematica en octavo grado de la Escuela “Eugenio Espejo” de

Puerto Bolivar.
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1.1.5.2 Obijetivos especificos
e Identificar el aporte de las guias didacticas con enfoque STEAM en el proceso de
ensefianza aprendizaje.
e Analizar las percepciones de los estudiantes sobre la importancia de incorporar
elementos STEAM en el aprendizaje de la matematica.
e Establecer el efecto pedagdgico de incorporar guias didacticas con enfoque

STEAM en el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica.

1.1.6 Poblacion y muestra

Esta investigacion se desarrolla en el establecimiento educativo, Escuela de Educacion
General Basica “Eugenio Espejo” de la ciudad de Machala, en Puerto Bolivar, provincia
de El Oro, asimismo la muestra incluye a 30 alumnos de entre 12y 13 afios quienes estan
cursando el octavo afio de Educacion General Basica en la modalidad vespertina.

Inclusive la docente asignada de la asignatura formé parte de los sujetos de estudio.

1.1.7 Identificacién y descripcion de las unidades de investigacion

Las fases de investigacion en este proyecto siguen el siguiente esquema:

o 30 alumnos de octavo afio de Educacion General Basica de la escuela
“Eugenio Espejo” periodo lectivo 2024-2025.
o Docentea cargo de la asignatura de Matematica de la escuela de Educacion

General Basica “Eugenio Espejo” de Machala, El Oro, ubicada en Puerto Bolivar.

1.1.8 Descripcion de los participantes
Mediante la recolecciéon dedatosse logroé determinar que la investigacién tiene como base
a un conjunto universo, teniendo en cuenta como muestra al curso de octavo afio paralelo

“A”, de la Escuela “Eugenio Espejo” de la parroquia de Puerto Bolivar, provincia de El
Oros (Ver Tabla 1).
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Tabla 1

Disposicién de los participantes en el estudio

Octavo afio EGB “Eugenio Espejo”

Paralelo Estudiantes Docentes Total
Hombres 17 1

Mujeres 13

Total 30 1 31

Nota: Representacién de la descripcién de la muestra a aplicarse en la Institucion
educativa.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La exploracion del conocimiento es esencial para la humanidad, y esto ha sido evidente
desde la antigliedad, donde las civilizaciones se esforzaban por encontrar explicaciones
l6gicas a los fendmenos de su entorno, dando origen a avances en areas como la
astrologia, matematicas y filosofia. En la era contemporanea, la evolucién de la
tecnologia ha contribuido al progreso en diversas esferas sociales. El internet, en
particular, ha permitido abordar deficiencias tanto a nivel individual como colectivo. Es
importante destacar que la tecnologia sirve como una herramienta en la investigacion, ya
que es el ser humano quien la utiliza segun sus necesidades (Martinez et al., 2020). Asi,
se pueden emplear enfoques, tipos y alcances aplicables al entorno de estudio. En este

contexto, se emplea una metodologia mixta que aprovecha las potencialidades tanto de
los enfoques cualitativos como cuantitativos.

Metodologia mixta: Se emplea tanto el enfoque cuantitativo como el cualitativo sin
mostrar preferencia alguna durante el proceso. De hecho, se logran resultados mas solidos
al contrastar las perspectivas de los sujetos de estudio con datos estadisticos y hallazgos
en articulos cientificos. Esta aproximacion proporciona un alcance mas completo de los

objetivos establecidos, otorgando asi mayor credibilidad a los resultados obtenidos.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion
El nivel de la presente investigacion es descriptivo porque se caracteriza una propuesta

de tecnologia educativa y se analiza su incidencia pedagdgica en un contexto
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determinado. Ademas para el desarrollo del presente trabajo se empled metodologias
cualitativas, cuantitativas y mixtas con el fin de evaluar la eficiencia de las guias
didacticas, las cuales fueron disefiadas con el objetivo de favorecer las actitudes en la
asignatura de matematica en los estudiantes de octavo grado de la institucion, el enfoque
STEAM busca integrar mdaltiples disciplinas para promover un aprendizaje

interdisciplinario, relevante y orientado hacia la capacidad para abordar problemas
practicos y reales.

1.1.9.3 Método de investigacion

Meétodo tedrico.

Andlisis-sintesis: se revisaron articulos cientificos para la realizacion de las técnicas e

instrumentos.
Métodos empiricos.

Entrevista: En este estudio se empled como técnica la entrevista y como instrumento se
elabord una guia de entrevista que sirvié para recolectar datos de la docente sobre como
sus estudiantes actuarian con la implementacion de guias didacticasy poder verificar que
las actitudes hacia las Matematicas influyen con lo mencionado (Gonzélez-Vega et
al.,2022).

Encuesta: La técnica de la encuesta se empled para recolectar datos de los estudiantes
sobre la percepcion que tenian de las actividades educativas realizadas con las guias
didacticas. Para ello, se disefi6 un cuestionario que fue aplicado al final de la experiencia
educativa I1. Ademas, se utilizé un pre-test y post-test, para aplicarlo a los estudiantes
para averiguar el impacto de la aplicacién de las guias didacticas con enfoque STEAM
sobre las actitudes hacia la Matematica. EI pre-test se lo aplico antes de que los

estudiantes tuvieran contacto con las actividades de las guias didacticas STEAM, vy el
post-test fue aplicado al finalizar la experiencia educativa con estas guias STEAM.

1.1.9.4 Instrumentos de recoleccion de datos.

Los recursos empleados durante la investigacion estan vinculados a las dimensiones e
indicadores de las variables, las cuales se dividen en variables dependientes e
independientes. Esto proporciona una vision integral a partir de los resultados derivados

al aplicar enfoques novedosos dentro del contexto especifico analizado.

Variable independiente: Guias didacticas.
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Empleamos guias didé&cticas para facilitar el proceso de aprender y ensefiar, donde tanto
el docente como los estudiantes participan de manera planificada y organizada. Estas
guias proporcionan datos técnicos proporcionados al estudiante, teniendo como premisa
la educacién como una direccion y un proceso activo. Se basa en la didacticacomo una
disciplina cientifica para fomentar el crecimiento cognitivo y la diversidad en los métodos
de aprendizaje desde la propia persona. Estas guias desempefian un papel crucial al
perfeccionar la labor del profesor en la elaboracion y orientacion de las actividades

docentes durante el proceso de aprender y ensefiar, cuyo progreso se evalla después,
dentro de las actividades del plan de estudios (Pino y De la Caridad, 2020).

Tabla 2

Caracteristicas de la variable independiente

Dimensiones Indicadores Preguntas Técnicas/instrumento
Presentacion de 1,2 Técnica:
contenidos y Entrevista
Pedagdgicas Fecursos
3 Instrumento:
Metodologia de Manual de entrevista

aprendizaje

Conceptualizacion 4,5 Técnica:
de STEAM Entrevista
Presentacion de

Tecnoldgica material S4A

Instrumento:

Ejecucion de 6,7,8 Manual de entrevista
actividades
STEAM

Nota. Descripcion de la variable independiente.
Variable dependiente: EI PEA y Actitudes hacia la Matematica.

Las actitudes desempefian un papel crucial como impulsores motivacionales del
comportamiento humano en los procesos de ensefianza aprendizaje. Dentro del campo de

la ensefianza de las matematicas, los educadores han abordado el concepto de actitud con
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cierta ambigtiedad en su definicion. Se percibe como algo que puede ser observado a
través de herramientas de medicion disefiadas para evaluar los componentes especificos
de la actitud.

En las ultimas tres décadas, ha habido una creciente preocupacion e interés en comprender
los factores que influyen positiva o0 negativamente en los procesos de aprendizaje de las
matematicas. Esto ha llevado a la realizacion de numerosos estudios que abordan el
tratamiento de los contenidos, las tacticas para ensefiar y aprender, asi como el
rendimiento escolar en este &mbito. Se han explorado aspectos cognitivos, emocionales,
creencias, concepciones, actitudes hacia las matematicas, motivacion, autoestima,

autoconfianza y la ansiedad asociada a esta disciplina (Garcia-Alonso et al., 2021).
Tabla 3

Caracteristicas de la variable dependiente

Dimensiones Indicadores Preguntas Técnicas/instrumento
Cognitivos Razonamiento 1,2 Encuesta
Encuesta
Procedimentales Desempefio 3,4 Encuesta
academico Encuesta
Actitudinales Planteamiento y 5,6

resolucion de

problemas
Actitudes hacia Actitudes de los Pre test
las Matematicas estudiantes Pos test

Nota. Descripcion de la variable dependiente

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para llevar a cabo una investigacién tecnoldgica, es esencial realizar una planificacion
cuidadosa de los elementos fisico-logicos presentes en la propuesta, junto con la
identificacion clara de un objeto de estudio. En este contexto, se implementara el
prototipo en el entorno de la escuela de Educacion General Basica “Eugenio Espejo”,

centrandose en la introduccion de métodos y técnicas innovadoras que aborden las
probleméticas especificas del entorno educativo.
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Es importante sefialar que el estudio actual tiene como proposito llevar a cabo una serie
de experimentos utilizando componentes Arduino, los cuales favorecen un aprendizaje
integral al promover la colaboracion y cooperacion entre los estudiantes. Todas estas
actividades estan orientadas a evaluar el impacto de la roboética en la educacion, mediante
el monitoreo de aspectos como la sociabilidad, reflexién y motivacién generados durante
el proceso educativo.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
Los criterios pedagdgicos se adaptan a las demandas especificas de la iniciativa que se
implementara:

e Disefio de un plan de unidad didéctica para la asignatura.
e Fomento de la interactividad durante las clases.

e Fomento de la involucracion activa de los estudiantes.

e Cuerpo docente altamente competente.

e Utilizacion de un libro de texto adecuado para la asignatura.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
El estudio presente se enfoca en la urgencia de afrontar los retos particulares que surgen
en la ensefianza de las matematicas en la Escuela de Educacion General Bésica “Eugenio

Espejo”, a través de diversos enfoques innovadores y la integracion de disciplinas
STEAM.

Es importante tener en cuenta que la participacion activa es fundamental cuando se busca
fomentar la autonomia, por lo tanto, en este contexto, el docente, a través de estrategias
educativas, dirige la planificacion y ejecucion de actividades dindmicas, motivadoras e
innovadoras. Estas actividades tienen como objetivo comprometer a los estudiantes de tal
manera que su confianza se traduzca en una participacion auténoma, permitiendoles
involucrarse plenamente en el desarrollo, comprension y dominio del tema de la clase.

Mediante el proyecto de investigacion, se busca examinar los impactos derivados de la
implementacion de guias didacticas con enfoques STEAM con el propdsito de fortalecer

las actitudes hacia la matematica en los alumnos de octavo grado en la Escuela de

Educacion Basica “Eugenio Espejo”.
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CAPITULO Il Desarrollo del Prototipo

1.4. Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales
1.4.1 .1 Guias didacticas con enfoques STEAM

Para la mayoria de los estudiantes de secundaria y preparatoria, aprender matematicas se
presenta como un reto considerable en el proceso educativo, dado que se percibe como
una asignatura especialmente compleja. Esta percepcion se fundamenta en la necesidad

de desarrollar una habilidad considerable para la abstraccion, lo que dificulta la
comprension de los conceptos matematicos impartidos en el aula (Calle et al., 2020).

De acuerdo con las investigaciones de Jean Piaget, reconocido por sus contribuciones a
la teoria del desarrollo cognitivo infantil, se establece que aproximadamente hasta los 11
afios de edad, los nifios comienzan a adquirir un dominio progresivo de los conceptos
I6gico-matematicos. Por lo tanto, es esencial utilizar una diversidad de métodos de
ensefianza para mejorar la comprension y el interés en esta materia, orientandola hacia
aplicaciones practicas y conexiones con el mundo real. En este contexto, se resalta la
relevancia de la enseflanza STEAM, que promueve un enfoque integrado y

multidisciplinario para potenciar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

El anélisis de las guias didacticas emerge como un tema de debate relevante en la
actualidad, y estas paginas pretenden contribuir a este dialogo reflexivo. Se concibe la
guia didactica como un instrumento pedagdgico que engloba diversos elementos del
proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como los objetivos, los contenidos, las
estrategias metodologicas, los recursos de apoyo, la organizacion del proceso y las
estrategias de evaluacién. Estos componentes son adaptados por el docente através de un

proceso de planificacion, considerando las caracteristicas individuales de los estudiantes,
asi como sus necesidades y capacidades.

Las guias didéacticas tienen la capacidad de estructurar diferentes niveles de ensefianza,
desde una tarea especifica hasta unidades completas de estudio o incluso disciplinas
integradoras. Por lo tanto, pueden ser consideradas como guias individuales 0 como un
sistema completo de guias didacticas. La organizacion y funcionamiento de las guias
varian segun diversos factores contextuales, como las caracteristicas y el nivel de

desarrollo de los estudiantes, la experiencia del docente en el area tematica y en la
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pedagogia, entre otros aspectos. Ademas, las guias pueden adaptarse a diversas
modalidades de aprendizaje, metodologias de ensefianza y niveles de autonomia de los

estudiantes. Este trabajo busca estimular la reflexion tanto en aspectos tedricos como
practicos relacionados con las guias didacticas (Barrios y Reales, 2021).

1.4.1.2. Disefio de guias didacticas con enfoque STEAM.

El disefio de guias didacticas con enfoque STEAM constituye un proceso fundamentado
en principios clave para potenciar la interdisciplinariedad y la aplicabilidad de las
matematicas en contextos del mundo real. En este sentido, es esencial considerar
principios que fomenten la conexién entre Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas,
Arte, Disefio y Humanidades. Los materiales didacticos deben ser disefiados para
promover la creatividad, la aplicacion practica y la transferencia de habilidades entre
disciplinas. La interrelacién de conceptos matematicos con la ciencia, la tecnologia y
otras disciplinas debe ser clara y significativa. La contextualizacion, incorporando
problemas relevantes de la vida cotidiana y desafios éticos, enriquece la experiencia de
aprendizaje y destacala utilidad de las matematicas (Fuentes-Hurtadoy Martinez, 2019).

Adaptarel contenido matemético a un enfoque STEAM implica identificar oportunidades
para integrar conceptos de manera coherente. La resolucion de problemas auténticos y
proyectos colaborativos se presenta como un método efectivo, alentando la investigacion,
el pensamiento critico y la aplicacion practica. La introduccion de tecnologia de manera
organica, mediante herramientas digitales y recursos multimedia, mejora la comprension
y la experiencia de aprendizaje. En términos practicos, ejemplos de actividades y
proyectos especificos ilustran la aplicacion de STEAM en la ensefianza de las
matematicas. Desde el disefio de parques tematicos que aborda aspectos geométricos y
estadisticos hasta la simulacién de proyectos sostenibles que integra consideraciones
éticas, estos ejemplos conectan de manera tangible las matematicas con la “ciencia, la
tecnologia, la ingenieria, el arte” y las humanidades.

1.4.1.3. STEAM y su importancia en la educacion.

STEAM se refiere a las disciplinas académicas relacionadas con la “ciencia, latecnologia,
la ingenieria y las matematicas”, pero también incluye componentes adicionales que
pueden abarcar &reas como la informatica, la medicina, la arquitectura, la biotecnologia
y mas. La "S" generalmente se refiere a ciencia, pero en este contexto puede incluir

campos més amplios. La importancia de STEAM en la educacién se ve en su habilidad
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para fomentar el pensamiento critico y la capacidad para resolver problemas. Estas
disciplinas no solo transmiten conocimientos especificos, sino que también promueven
habilidades analiticas que son esenciales en diversos &mbitos de la vida cotidiana y
profesional. El enfoque en STEAM no solo se centra en la memorizaciéon de hechos, sino
en la capacidad de aplicar el conocimiento para abordar desafios practicos (Lam-Byrnne,
2023).

El enfoque STEAM constituye un paradigma educativo que integra estas disciplinas,
promoviendo un aprendizaje interdisciplinario y basado en problemas. STEAM busca
mostrar la interconexion natural entre estas areas, fomentando el pensamiento critico y la
resolucion de problemas del mundo real. La extension de este enfoque a STEAM
incorpora disciplinas adicionales como Arte, Disefio y Humanidades. La inclusion de
Arte y Disefio busca potenciar la creatividad en la resolucion de problemas y la
presentacion visual de conceptos cientificos y matematicos. Esto no solo enriquece la
experiencia educativa, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades estéticas
y de presentacién (Rojas y Gras, 2023).

La relevancia de STEAM radica en su capacidad para desarrollar habilidades integrales.
Al convertirse en STEAM, el enfoque busca ampliar la nocion de habilidades clave al
incorporar las artes. Esto estimula la imaginacion, la originalidad y el desarrollo de
habilidades relacionadas con la estética y la comunicacion. Lainclusion de Humanidades
en STEAM permite a los estudiantes comprender la interrelacion entre avances cientificos
y tecnoldgicos, asi como las dimensiones éticas, sociales y culturales que influyen en su
aplicacion.

Para complementar, STEAM desempefia un papel crucial en la estimulacion de la
creatividad y la innovacion. Al enfrentar a los estudiantes a problemas complejos y
alentandolos a encontrar soluciones originales, estas disciplinas contribuyen a la
formacion de mentes creativas capaces de generar ideas novedosas y de adaptarse a
entornos cambiantes. La creatividad es un aspecto clave en la resolucion de problemas y

en la generacién de avances significativos en la ciencia y la tecnologia.
1.4.1.4. Integracion efectiva de la robdtica en la educacion.

La interaccién humano-tecnologia es una corriente inherente hoy, permeando casi todas
las actividades cotidianas. En el ambito educativo, esta emergiendo una tendencia en

aumento, especificamente el empleo de la robética educativa para fomentar el desarrollo
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decompetencias en nifios y jévenes en el contexto del aprendizaje. Diversas metodologias
se han identificado, siendo una de ellas la utilizacién del robot como una herramienta
pedagdgica que capacita al educando en la construccion y programacion del robot,
fomentando asi la creacion de nuevos prototipos. Este enfoque busca impulsar el
desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento l6gico-matematico,

algoritmico, asi como competencias en areas como la creatividad, trabajo colaborativo y
comunicacion, entre otras.

Conforme a lo que enuncian diversos autores, la incorporacion de la robotica educativa
en los programas académicos de educacion basica se configura como un estimulo para el
desarrollo del conocimiento tecnolégico, con el objetivo de elevar los estandares de
calidad en la ensefianza. Se evidencian esfuerzos significativos para la integracion de la
robodtica educativa en varios paises. Se han hecho ensayos piloto en instituciones
educativas publicas para generar estudios que evalten el impacto del empleo de robots
con fines didacticos y determinar su idoneidad para integrarse en el plan de estudios,
fortaleciendo asi las competencias en ciencia, matematicas y tecnologia. Adicionalmente,
se implementan acciones como programas extracurriculares y eventos como ferias de

robotica, proporcionados por instituciones externas al &ambito educativo formal.

Es crucial reconocer que, con la robdtica, al ser considerado como una herramienta para
facilitar mediaciones mediante estrategias de ensefianza constructivas, impone la
necesidad de compromiso temporal y una formacion docente adecuada. Ademas, se
destaca la importancia de contar con material didactico especifico para las lecciones, que
sea congruente y accesible tanto para los educadores como para los alumnos (Gonzélez
et al, 2020).

1.4.1.5. El Impacto de las estrategias pedagogicas potenciadas por la robética en el

proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Actualmente, se ha transformado en las practicas educativas convencionales, que solian
ser unidireccionales y centradas en el maestro. Este cambio ha sido propiciado por la
emergencia y adopcion de las Tecnologias dela Informacion y las Comunicaciones (TIC),
que ahora se presentan como una alternativa accesible para los alumnos como fuente de
informacion. Estasituacion ha reevaluado el papel de la escuela, planteando la necesidad
de adoptar nuevos roles asignados de manera mas tradicional a las instituciones

educativas, profesores y estudiantes. La integracion de las TIC en el &mbito educativo ha
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conducido a una notable sofisticacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
proporcionando asi nuevos recursos y materiales de apoyo didactico (Ministerio de
Educacion Nacional [MEN], 2022)

Una de las pioneras expresiones de la ingenieria educativa se llama "robotica educativa",
y su fin es emplear la exploracion y manipulacion del sujeto cognoscente para construir
significados basados en su propia experiencia educativa. La robotica educativa se
fundamenta en el principio piagetiano que sostiene que el aprendizaje genuino solo se
produce cuando el estudiante interviene activamente en la construccion del objeto de
conocimiento (Tobar et al., 2019). Un aspecto critico del tema es la exploracion de las
competencias en la actualidad, que se desarrollan mediante estrategias pedagdgicas
basadas en la robética. Estas competencias incluyen el pensamiento critico, la creatividad,
la colaboracién y la comunicacién. Se examina cémo la robotica no solo facilita la
adquisicion de conocimientos especificos, sino que también contribuye al desarrollo de
habilidades transferibles esenciales para el éxito en el siglo XXI.

Es importante destacar que la robética educativa, concebida como un respaldo a los
procesos de ensefianza-aprendizaje desde una perspectiva educativa, adopta una
dimension instrumental en lugar de ser un objetivo en si misma. La intencién no es que
los estudiantes adquieran habilidades especificas en automatizacion industrial o control
automatico de procesos; si no, busca utilizar la robdtica como un medio para explorar,
comprender y aprender la realidad circundante. En este sentido, desde la perspectiva de
la teoria del desarrollo cultural de las funciones psiquicas de Vygotsky, la robotica se
convierte en un instrumento de accion disponible en los procesos educativos,
aprovechando la naturaleza activa, participativa y cooperativa de los estudiantes. Se

reconoce la importancia de abordar estos desafios para lograr una implementacion
equitativa y efectiva de la rob6tica en entornos educativos.

La combinacién de robdtica con juegos educativos con enfoque STEAM.

El objetivo principal es destacar la relevancia de la robotica con un enfoque STEAM en
combinacion con juegos educativos, promoviendo el aprendizaje cooperativo que abarca
ciencias, arte, tecnologia y Matematicas. Este enfoque se concibe como una estrategia
integradora de aprendizaje abiertay flexible, adecuadapara diversos entornos educativos,

especialmente para instituciones con realidades y recursos variados. Se busca introducir
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tematicas que enriquezcan el proceso de aprendizaje mediante dindmicas disefiadas tanto
para proyectos dentro del aula como fuera de él (Sasinc y Barzallo, 2019).

Los juegos educativos que integran robdtica y STEAM suelen disefiarse para ser tanto
desafiantes como divertidos, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de experimentar
directamente con la construccion y programacion en Scratch. Este enfoque no solo hace
que el aprendizaje sea méas atractivo y memorable, sino que también promueve un
ambiente de aprendizaje activo donde los estudiantes pueden explorar libremente y
aprender de nuevas formas para resolver problemas matematicos. Al enfrentarse a
problemas y retos en el contexto de juegos estructurados, los estudiantes no solo
adquieren conocimientos técnicos y habilidades practicas, sino que también desarrollan
competencias sociales y emocionales al trabajar colaborativamente y comunicarse

efectivamente para lograr objetivos comunes (Amaya et al., 2023).

Ademas, esta combinacion permite una personalizacion del aprendizaje, ya que los
estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo y explorar areas que mas les interesen. Esto
fomenta un aprendizaje mas auténomo y motivador, donde los errores son vistos como
oportunidades de aprendizaje y no como fracasos. Asimismo, la tecnologia robotica
ofrece un puente natural entre teoria y practica, permitiendo a los estudiantes ver como
los conceptos abstractos se aplican en el mundo real a través de proyectos concretos y

tangibles.
1.4.1.6. PEA de Matematicas

El proceso de ensefianza-aprendizaje en Matematicas se refiere al conjunto deactividades
y dindmicas que tienen lugar en el entorno educativo con el objetivo de transmitir
conocimientos Matematicos a los estudiantes y facilitar su aprendizaje efectivo, este
proceso implica la interaccion entre el profesor, los estudiantesy el contenido matematico
con el fin de desarrollar habilidades, comprension conceptual y competencias en esta
disciplina, ademas, en la ensefianza de las Matematicas, el profesor desempefia un papel
crucial al planificar y estructurar las lecciones, seleccionar estrategias pedagdgicas
efectivas y proporcionar orientacion y apoyo a los estudiantes.

Por otra parte, los estudiantes participan activamente al involucrarse en actividades de
resolucion de problemas, discusiones y practicas que les permiten construir su
comprension Matematica. EI enfoque pedagdgico puede variar, pero es fundamental que

se fomente el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la aplicacion de conceptos
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Matematicos a situaciones de la vida real, por lo tanto, el proceso de ensefianza-
aprendizaje en Matematicas debe abordar la dimension afectiva, considerando las
actitudes, creencias y emociones de los estudianteshacia la materia, ya que estos aspectos
pueden influir significativamente en su rendimiento y motivacion (Cabero-Almenara y
Palacios-Rodriguez, 2021).

Zayas-Batista et al. (2022) destacan la importancia de integrar recursos informaticos y
telematicos en la ensefianza de las Matematicas, lo que permite una mayor interactividad,
exploracién y experimentacion por parte de los estudiantes. Ademas, se enfatiza la
necesidad de disefiar estrategias didacticas que fomenten la participacion de los

estudiantes en la construccion de su propio conocimiento matematico, asi como la
evaluacion continua para ajustar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.4.1.7. Actitudes hacia la Matematica.

Las actitudes hacia la Matematica desempefian un papel fundamental en el ambito
educativo, estas actitudes, que abarcan desde el disfrute y la utilidad percibida hasta la
ansiedad y la dificultad experimentada, influyen significativamente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, entender y medir las actitudes hacia la matematica es crucial, ya
que se ha demostrado que las creencias y emociones afectivas pueden impactar
directamente en el rendimiento académico. Por tanto, la importancia de las actitudeshacia
las Matematicas radica en su capacidad para influir en la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje, destacando su papel como un componente esencial del dominio afectivo en
la educacion Matematica Avila et al. (2023)

Las actitudes hacia la Matematica no solo abarcan el gusto o aprecio por la asignatura,
sino que también involucran la confianza en las propias habilidades Matematicas. Estas
actitudes, junto con la autoeficacia y el desarrollo social, desempefian un papel crucial en
el rendimiento académico en Matematicas, y su estudio y comprension son fundamentales
para mejorar los enfoques educativos en esta disciplina. Para mejorar las actitudes hacia
las Matematicas, es esencial implementar enfoques educativos que fortalezcan la
confianza y autoeficacia de los estudiantes en esta disciplina, estrategias como relacionar
los conceptos Matematicos con situaciones de la vida real, destacar la utilidad préctica de

las Matematicas Yy utilizar metodologias de ensefianza interactivas pueden hacer que las
clases sean més atractivas y relevantes.
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Ademas, abordar la ansiedad mediante técnicas de relajacion y mindfulness, promover la
colaboracion entre estudiantes para resolver problemas y ofrecer recursos de apoyo, como
tutorias y sesiones de refuerzo, son medidas clave. También, es crucial personalizar el
aprendizaje segun las necesidades individuales y proporcionar oportunidades para
explorar areas de interés especificas dentro de la matematica también contribuira a crear
un entorno educativo positivo, motivador y propicio para mejorar las actitudes y, en
ultima instancia, el rendimiento académico en Matematica (Mejia, 2023).

1.4.1.8. La importancia de las actitudes hacia la Matematica

Basado en la investigacion de Cristina Pedrosa (2020), sugiere que los estudiantes tienen
una actitud mas positiva, indicando que las asignaturas de didactica influyen en la mejora
dela actitud. También, indica que las mujeres tienen un mejor concepto de la Matematica,
considerandolas de manera Utiles e interesantes, pero sienten mayor temor al enfrentarse
a ellas, por otro lado, los hombres presentan una actitud mas positiva, por lo tanto, en
cuanto a las actitudes observadas, los estudiantes consideran Gtil la asignatura y confian
en poder dominarla, pero no muestran agrado hacia las Matematicas ni se sienten
motivados para estudiarlas. Esto sugiere un desinterés generalizado y la falta de voluntad
para cursar asignaturas Matematicas de manera voluntaria.

Las actitudes representan las predisposiciones o valoraciones que los estudiantes tienen
hacia una asignatura, y estas pueden tener un impacto significativo en sus intenciones y
comportamientos relacionados con dicha materia. En el marco de este estudio, se postula
la hipotesis de una correlacion directa entre las actitudes hacia la Matematica y el
rendimiento académico en esta disciplina. En otras palabras, se plantea que a medida que
las actitudes hacia la asignatura son mas positivas y se anticipa un mejor desempefio
académico en Matematicas. Por lo tanto, se reconoce la influencia de los aspectos

emocionales, como el gusto, la valoracion o el interés por la matematica, como factores
que pueden afectar el rendimiento de los estudiantes (Zamora-Araya, 2020).
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CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo
En este trabajo de investigacion se elaboraron guias didacticas con enfoque STEAM,
incorporando juegos dindmicos para que los estudiantes interactten y resuelvan los
problemas matematicos y de esa forma mejorar las actitudes hacia las Matematicas.
Incluye elementos como actividades précticas, recursos educativos y estrategias
pedagogicas disefiadas para los y las estudiantes. Mediante las guias didacticas se
pueden facilitar el proceso de aprendizaje ya que nos ofrecen un procedimiento paso
a paso sobre el como abordar cierto contenido, estableciendo objetivos de aprendizaje
especificos, las guias didécticasno solo optimizan la eficiencia del proceso educativo,
sino que también promueven una comprension mas profunda del material al centrarse
en los objetivos de aprendizaje y adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje.
(Mesa et al., 2023)
El alumno investiga las diversas aplicaciones de la programacion en bloques segun
sus intereses, aprendiendo secuencias estructuradasque siguen una serie de pasos para
proporcionar una respuesta al usuario. También explora las estructuras decisionales,
las cuales ejecutan acciones basadas en condiciones especificas, y las estructuras
iterativas, que repiten un proceso de manera continua. Siguiendo los principios del
enfoque constructivista, es posible disefiar herramientas educativas que faciliten la
comprension de materias mas complejas.
Por esta razon el modelo serd util como una demostracion educativa, sujeta a
evaluacion vy ajustes, con el objetivo de perfeccionar y adaptar las guias didacticas
para lograr un impacto positivo en las actitudesde los estudiantes hacia la Matematica
en la Escuela de Educacion General Basica “Eugenio Espejo”.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo.
Bautista Diaz (2021), sostiene que la robdtica educativaes una metodologia que puede
transformar el proceso de aprendizaje, motivando a los y las estudiantes a abordar y
resolver sus propias inquietudes. Sin embargo, es crucial tener en cuenta que este
enfoque sigue una orientacion tecnoldgica, donde se enfatiza el seguimiento constante
de instrucciones para llevar a cabo diversas actividades.

Tabla 4

Informacién complementaria y secuencia didactica del recurso
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Datos informativos de la propuesta con Guias didacticas

Nombre

Experimentos con S4A

Descripcion

La propuesta implica llevar a cabo una serie
de talleres que emplean componentes
Arduino en combinacion con S4A, con el
objetivo de reforzar la comprension de
conceptos fisicos. Este enfoque respalda la
resolucion de problemas y fomenta la

colaboracion en entornos grupales.

Caracteristicas

Crea instancias de reflexion que promueven
el cuestionamiento de teorias a través de la
implementacion  de programacion en
blogues en conjunto con componentes de
robotica educativa. Se emplean ejemplos
practicos que son aplicables al entorno para

facilitar la comprension de los conceptos.

Tipos de pedagogia

El empleo de estrategias didacticas
destinadas a otorgar significado al
contenido se presenta como un enfoque
clave para facilitar la construccion del
aprendizaje propio, conforme a los

principios del constructivismo

Secuencia didactica

Objetivo

Proporcionar una educacion mas integral y
equilibrada, fomentando habilidades clave
como el pensamiento critico, la resolucién
de problemas, la creatividad y la
colaboracion de los y las estudiantes de
octavo de la Escuela de Educacién General

Bésica “Eugenio Espejo”.

Motivacién e importancia

Al comienzo de la sesién educativa, se

introducen videos interactivos, recursos y se
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ofrecen guias didacticas para orientar el

desarrollo de las experiencias.

Actividad interactiva de e Conexion de circuitos electronicos.

aprendizaje e Desarrollo de programacién por
bloques.

Actividad de retroalimentacion e Evaluacion continua.

Reflexién Se lleva a cabo una breve discusion sobre

las interrogantes surgidas durante la
préctica, con el objetivo de clarificar las

dudas presentes entre los estudiantes.

Nota. Se expone de forma especifica la informacién de los prototipos con Enfoque
STEAM
2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General
e Fomentar la educacion STEAM para el mejoramiento de las actitudes hacia la
asignatura de Matematica mediante la practica en el proceso aulico de los estudiantes
de 8vo afo de basica de la Escuela de Educacion General Basica “Eugenio Espejo”.
2.3.2 Objetivos Especificos:
e Favorecer la comprension de la Matematica mediante la incorporacion de
elementos STEAM.
e Facilitar la motivacion de los estudiantes mediante la implementacion de STEAM.
e Mejorar las actitudes hacia la Matematica mediante la incorporacion de elementos
STEAM.
2.4 Disefio de guias didacticas con enfoque STEAM.
Dentro del prototipo se ha disefiado guias didacticascomplementandole juegos dinamicos

para que los estudiantes resuelvan los problemas matematicos presentados en cada
prototipo.

El trabajo de investigacion emplea el modelo instruccional ADDIE ya que nos permite
aprender mediante las experiencias, la autoorganizacion de la resolucion de un problema
y la reflexion de tanto fracasos como éxitos. La incorporacion del modelo ADDIE tiene
el potencial de mejorar significativamente la formacion profesional de los estudiantes en

una variedad de campos. Este enfoque asegura que se desarrollen las competencias y
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habilidades necesarias para abordar eficazmente los desafios que se presenten, tomando
como punto de partida los resultados obtenidos de una evaluacion tanto formativa como

sumativa (Reyna, 2020).

En la educacion a distancia o virtual, existen varios modelos fundamentadosen diferentes
teorias pedagdgicas. Entre ellos, destaca el modelo instruccional ADDIE (Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), el cual se distingue por concebir la
instruccion como un sistema integral. Este modelo propone una serie de etapas
secuenciales interrelacionadas que influyen en la creacién de un proceso educativo

coherente y organizado.

2.5 Desarrollo de guias didacticas con enfoque STEAM.
Para llevar acabo las guias didacticas se empled de manera rigorosa los pasos del modelo ADDIE,
los cuales se detallaran a continuacion:

Analisis: Se llevd a cabo una revision del material del libro de educacion bésica,
seleccionando dos unidades formativas especificas para su respectiva evaluacion.
Ademés, se realizaron guias didécticas para la eficiencia del prototipo y de esa forma

complementar el trabajo.

Disefio: Se disefid una estructura base con bosquejo de guias didacticas (ver

figura 2) integrando las habilidades STEAM, para fortalecer las actitudes de los
estudiantes hacia las Matematicas.

Figura 2: Esquema del bosquejo de las guias didacticas.
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Desarrollo: Se desarroll las guias didacticas en base a el esquema (ver figura 2)
y que se describe a continuacion:

e Portada: En esta seccion se abordan las siglas de STEAM con un elemento
representando cada una de las letras por su palabra. (ver figura 13)

e Presentacion de contenidos y recursos: Se proporciona una breve explicacion
sobre como las guias didacticas aportan significativamente en la asignatura. (ver
figura 14)

e Metodologia: Se incorpora materiales de robotica, los fendmenos matematicos y
la aplicacion de la robética en la ensefianza de la Matematica. (ver figura 15)

e Conceptualizacién de STEAM: Se aborda el tema y se especifica cada una de
las areas STEAM, representando con un elemento grafico y su aporte en el
proyecto. (ver figura 16)

e Presentacion de S4A: En este apartado podemos evidenciar el trabajo en la
herramienta S4A para el manejo y programacion en bloques. (ver figura 17)

e Ejecucion de actividades STEAM (ver figura 17)

Implementacion: Se realizo la implementacion de la practica con el proposito de
promover la participacion de los estudiantes, el producto fue presentado
principalmente a la docente de la asignatura de Matematica con el fin de la
obtencion de observaciones y posibles mejoras para el prototipo, de igual manera
se pudo interactuar con los 30 estudiantes que forman parte del octavo grado de
la Escuela de Educacion General Basica “Eugenio Espejo” para verificar los
resultados derivados del uso de esta tecnologia en la mejora de habilidades

précticas, actitudes y procesos cognitivos.

Evaluacion: Cuando la maestra y sus estudiantes hayan experimentado

directamente con los recursos utilizados, se realizan encuestas y entrevistas para
recopilar los resultados de esta interaccion experimental.

2.6 Herramientas de desarrollo
o S4A.

Para el disefio de nuestro trabajo se desarroll6 mediante S4A ya que éste es una
modificacion del entorno de programacion visual Scratch disefiada para interactuar con

la plataforma Arduino. Ofrece una interfaz grafica intuitiva para controlar sensores y
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actuadores conectados a Arduino, facilitando la programacion de proyectos que
involucran la interaccion con el mundo fisico. Con bloques de codigo arrastrables, S4A
es ideal para personas de todas las edades y niveles de habilidad, convirtiendo el
aprendizaje de la programacion vy la electronica en una experiencia divertiday accesible
(Rosero, 2024)

e Materiales de Arduino.

En la época actual, como lo menciona MORAN-BORBOR et al. (2021) el &mbito
educativo se centra en cultivar habilidades de programacion en los estudiantes. Esta
tendencia se fundamenta en que dichas habilidades les permiten entender la estructura, la
l6gica y el lenguaje usados en la programacion, fundamentales para comprender el
funcionamiento de diversos artefactos y sistemas tecnoldgicos presentes en nuestro

entorno.

2.7 Descripcion de la actividad educativa.
Las practicas en laboratorio ofrecen una oportunidad valiosa para aplicar los conceptos
discutidos en clase, permitiendo a los estudiantes analizar los ejercicios propuestos con

una perspectiva practica y realista.

e Funcionalidad de la recta numérica.

e Linea donde los nimeros enteros se representan como puntos distintos entre si,
lo que facilita la ubicacion y comparacion de numeros, asi como la realizacion
de operaciones de suma y resta.

e Datos recogidos mediante la ubicacion de Arduino (Pong) para posteriormente
continuar con la resolucién del ejercicio Matematico.

e Funcionalidad de operaciones combinadas.

e Se realizan operaciones que involucran suma, resta, multiplicacion vy division

entre numeros tanto positivos como negativos.

e Los resultados obtenidos son reflejados en la pantalla de SA4 demostrando la

ubicacion de nuestro cursor.
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CAPITULOIIL. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA I

Como primer paso se realizd la gestion con la docente de la Escuela de Educacion Bésica
“Eugenio Espejo” para realizar un encuentro para la recoleccion de datos que nos
permitan constatar la efectividad de nuestro prototipo.

3.1.1 PLANEACION:
En esta fase de nuestra investigacion se realizd un estudio enfocado en los resultados de
la propuesta robdtica educativa como estrategia para fortalecer las actitudes hacia las

Matematicas.

Como primer encuentro se planifico una reunion mediante Teams con una duracion
aproximada de 40 minutos para el dia 16 de mayo del 2024 con la docente de
Matematicas, se inici6 con una explicacion breve de los conceptos basicos de
programacion en S4A 'y su integracion con Arduino, posteriormente demostracion de
programacion por bloques en S4A, por ualtimo, para la recoleccion de datos se dio
mediante un cuestionario con el fin de identificar la utilidad de los recursos y

recomendaciones para mejorar nuestra propuesta.

3.1.2 EXPERIMENTACION:

Las actividades con S4A se desarrollaron conforme a los lineamientos del curriculo de
octavo de Basica, del cual fueron facilitadas las destrezas con criterio de desempefio por
la profesora de la asignatura. Los planes de unidad didactica fueron la base para el
planteamiento de un conjunto de experimentos que obedecen este orden:

Se explico la importancia de las herramientas tecnoldgicas para la obtencion de buenos
resultados en la asignatura de Matematica, en especial cuando se trabaja con los nimeros
enteros y operaciones combinadas, del mismo modo, se interactué con los prototipos

basados en la representacion de programacion matematica a pequefia escala.

e S4A

e Materiales Arduino

3.1.3EVALUACION Y REFLEXION.
Con el objetivo de visualizar la coherencia de los resultados en la experiencia 1, se
disefiaron y aplicaron 9 preguntas derivadas de la variable independiente, las guias

didacticas, con el fin de refinar los recursos. Podemos indicar que las guias didéacticas son

33



instrumentos practicos y precisos para facilitar lacomprension de conceptos matematicos.
La profesora destacd la importancia de las herramientas S4A para el desarrollo de

competencias en los jovenes, asi como la eficacia de la secuencia didéctica para alcanzar
los objetivos del curriculo, sin necesidad de realizar recomendaciones adicionales.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

En esta seccion se detallan las 9 preguntas realizadas durante la entrevista a la docente
institucional, junto con sus respuestas. Los datos se presentan basados en los indicadores

propuestos para la variable independiente de guias didacticas.
1.- ¢ Lapresentacion de contenidos en las guias didacticas estan bien articuladas?

“La presentacion esta muy bien realizada porque enfatiza todo lo necesario con
respecto al trabajo, puedo verificar que lo realizado por las estudiantes es factible
para dirigirse a los estudiantes de 8vo afio ya que con su edad estan totalmente
dispuestos a adquirir los conocimientos que sean necesarios.” ESto se puede inferir

de acuerdo a la respuesta de la docente:

Mediante la entrevista se pudoidentificar que la presentacion de contenidos en las guias
didacticas esta efectivamente bien articulada. Por lo tanto, esto se ve reflejado en la
capacidad de las guias para enfatizar los aspectos necesarios del trabajo y en su
adecuacion, la estructura clara y coherente de las guias facilita la comprension y
aplicacion delos conceptos por parte de los estudiantes, quienes, debidoa su edad, estan

predispuestos y motivados para adquirir nuevos conocimientos.

2.- De acuerdo con su observacion ¢Dentro de las guias didacticas la metodologia
se expresa de manera precisa?

“En base a mi observacion, encuentro que la expresion de la metodologia en las guias
didacticas es buena, ya que, la metodologia se expresa de forma precisa y detallada,
proporcionando pasos claros y ejemplos concretos.” La interpretacion de la respuesta
de la docente sugiere lo siguiente:

La metodologia en las guias didacticas se expresa de manera precisa y detallada, con
pasos claros y ejemplos concretos, facilitando asi su comprension y aplicacion por

parte de los estudiantes.
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3.- ¢ La conceptualizacion de STEAM es claray precisa en las guias didacticas?
“Entiendo perfectamente la conceptualizacion de las guias, estan de forma clara y
precisa, ya que ofrece una definicion clara y exhaustiva de los principios de STEAM
destacando la integracién de las disciplinas y la promocion de habilidades
interdisciplinarias.” La interpretacion de la respuesta de la docente sugiere que se
puede inferir lo siguiente:

La conceptualizacion de STEAM en las guias didacticas proporciona una definicion

exhaustiva de los principios de STEAM y destaca la integracion de disciplinas y la

promocion de habilidades interdisciplinarias.

4.- ¢El material con S4A es presentado de manera adecuada?

Desde mi punto de vista, considero que la plataforma S4A es muy interactiva y dinamica
para mis estudiantes ya que es una programacion “basica” y sencilla de esa forma ellos
pueden realizar actividades de forma distinta y de acorde a su edad. Asi que esta
totalmente adecuadala presentacion de esta herramienta. Esto se puede inferir deacuerdo
a la respuesta de la docente:

“La plataforma S4A se presenta como una opcion altamente interactiva y dinAmica para
tus estudiantes. Esto se debe a su programacion bésica y sencilla, lo cual les permite

realizar actividades de manera diferente y adecuada a su edad. ”

5.- ¢ Los experimentos estan bien preparados en la guia didactica?
“Los experimentos presentados no solo son dinamicos sino también completamente
novedosos tanto para mi como para mis estudiantes. Esta frescura y originalidad en
su disefio demuestran que estan bien elaborados, ofreciendo una experiencia de
aprendizaje enriquecedora y estimulante para todos los involucrados.” La
interpretacion de la respuesta de la docente sugiere lo siguiente:
Los experimentos presentados son dindmicos y totalmente nuevos para mi y de cierta

forma para mis estudiantes, viendo esto, estan bien elaborados.

6.- ¢La programacion en la plataforma S4A contribuye al desarrollo del
razonamiento en la asignatura?

“La eleccion de la plataforma ha sido muy acertada por parte de las estudiantes
universitarias, como mencioné anteriormente. Espero que esta herramienta les motive

a participar activamente, ya que representa algo completamente nuevo e innovador
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para ellos.” . La interpretacion de la respuesta de la docente sugiere que se puede inferir
lo siguiente:

Como lo mencioné anteriormente, la plataforma estd muy bien elegida por las
estudiantes universitarias, por medio de esta, anhelo que mis estudiantes participen de
forma activa ya que es algo totalmente nuevo e innovador y asi mismo aspiro que

contribuya en todos los &mbitos posibles dentro de la asignatura.

7.- ¢Considera que los experimentos propuestos en las guias didacticas pueden
mejorar el desempefio académico de los estudiantes?

Si, ya que es una experiencia nueva y como les gustaria a ellos, mediante juegos y
entretenimiento. La interpretacion de la respuesta de la docente sugiere lo siguiente:
“Esta experiencia es nueva para mis estudiantes y responde a sus preferencias por el
aprendizaje atraveés de juegos y entretenimiento. Esto sugiere que la metodologia elegida
no solo es innovadora, sino también adecuada para mantener su interés y participacion

’

activa en el proceso educativo.’

8.- ¢La practica experimental facilitados en las guias didacticas facilita la
comprension y resolucion de problemas en la asignatura de Mateméticas?
“Desde mi perspectiva, creo firmemente que esta metodologia tendrda un impacto

’

significativo en la prdctica de los temas abordados en el texto a lo largo del ario lectivo.’

La interpretacion de la respuesta de la docente sugiere que se puede inferir lo siguiente:

Desde mi perspectiva considero que si tendra un alto impacto a la hora de hacer la
préctica de temas que veamos en el texto durante el afio lectivo.

9.- ¢ Qué sugerencias brindaria usted para la mejora de los experimentos?

Lo Unico que podria decir es que es una buena ideay un excelente proyecto, ya que con
experiencia y practica estoy segura de que mis estudiantestendran un mejor desempefio
académico. Sugiero que existan varios encuentros de las estudiantes a la Institucion
Educativa para que a mis alumnos les quede claro lo que se les explicara y les genere

interés por aprender con STEAM.

3.2 EXPERIENCIA II
El segundo encuentro fue coordinado en la Escuela de Educacion General Bésica
“Eugenio Espejo” con la docente Lic. Katty Juliana Martinez Chamba y los estudiantes

de 8vo afio, con lo cual se presentd de manera fisica el funcionamiento del prototipo ya
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que para la Experiencia | se llevo a cabo de manera virtual. De tal forma que se aprobd la
presentacion y la practica de los prototipos.

3.2.1 PLANEACION
La experiencia Il se realiz6 con los estudiantes de octavo grado, el dia jueves 20 de junio

del 2024, a la 1:00 pm, bajo la modalidad presencial en el aula de clases.
Tabla 5

Planificacion de experiencia Il

Propuesta tecnoldgica Tiempo Actividades
e Bienvenida.
01:00 pm e Presentacion de los objetivos.
a e Introduccion de programacion
01:20pm mediante explicacion.
01:20 pm e Fundamentos de S4A 'y
a Arduino uno mediante videos.
01:40pm e Preguntas y respuestas.
01:40 pm ¢ Realizacion de actividad
a otorgandoles ordenes
02:10 pm especificas para que realicen
mediante la programacion con
bloques en S4A.
02:10 pm e Aplicacion de encuesta para la
a obtencion de datos.
02:30 pm

Nota. Planificacion de experiencia Il con los estudiantes.

3.2.2 EXPERIMENTACION

En el segundoencuentro se desarroll6 mediante los lineamientos otorgados por la docente
de la institucion.

e Bienvenida a los estudiantes para posteriormente presentar el sitio web,
solicitacion de los objetivos del prototipo, posteriormente se presentaron las guias
didacticas, seguido de preguntas y respuestas para identificar si se entendié lo

explicado y la aclaracién de dudas.
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e Explicacion de SA4 y Arduino UNO, luego se presentaron videos sobre los
materiales utilizados en el prototipo.

e En este espacio se realizd la conexion del circuito eléctrico y programacion por
parte de los estudiantes siguiendo paso a paso segun indica la guia didactica, para
luego comprobar su funcionamiento. Finalmente, se realizaron encuestas para

poder verificar el impacto de la propuesta en las matematicas.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

Basandonos en los resultados encontrados en la segunda fase del prototipo utilizando
materiales Arduino, procedimos a presentar la propuesta STEAM a los estudiantes de 8vo
afio de Basica. Los estudiantes mostraron un notable interés por las actividades propuestas
y lograron resolver adecuadamente los ejercicios utilizando juegos interactivos. El uso de
plataformas como S4A'y los materiales de Arduino mantuvo la atencién de los jovenes a
lo largo de toda la sesion en un ambiente colaborativo y armonioso en el aula,
proporcionando ideas para la resolucion de ejercicios matematicos. Por ultimo, se realizd
una encuesta de 7 preguntas, donde los y las estudiantes contestaron luego de la
experiencia realizada en el aula.

3.24 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA11Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO.

3.2.4.1 Resultados de la experiencia I1.

En este apartado se detallan las preguntas aplicadas a los estudiantes de octavo grado y
también de presentaron resultados de pre-test y post-test, la siguiente presentacion de
datos esta directamente relacionada con los indicadores obtenidos a partir de la

operacionalizacion de la variable de la investigacion.

Resultados de la encuesta a los estudiantes:

1. ¢La presentacion de contenidos en la guia ayuda al razonamiento numérico

dentro de la asignatura?
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Figura 3

Obtencion de datos en cuanto a la presentacion de los contenidos

W Muy en desacuerdo WEn desacuerdo M MNeutral W De acuerdo W Muy de acuerdo

Nota. Porcentaje obtenido por parte de los estudiantes expresando su conformidad de
acuerdo a los contenidos presentados.

Anélisis: Segun los datos obtenidos se determina que el 43% de los estudiantes estan de
acuerdo con que los contenidos presentados ayudan al razonamiento numérico dentro de

la asignatura, por otro lado, tenemos un 34% de estudiantes que consideran es algo neutral
y el 23% estan muy en desacuerdo.

2. ¢ Las actividades propuestas en las guias didacticas son apropiados para lograr el
razonamiento numérico en la asignatura de Matematicas?

Figura 4:

Uso de las guias didacticas para el razonamiento numérico
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B Muy en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral mDe acuerdo B Muy de acuerdo

0%

Nota. Porcentaje obtenido por parte de los estudiantes expresando su conformidad de
acuerdo a las actividades propuestas.

Andlisis: Segln los datos obtenido podemos identificar que con un 33% de los
estudiantes estan de acuerdo con las actividades propuestas en las guias didacticas son
apropiadas para el razonamiento numérico en la asignatura, mientras que el 47% de

estudiantes consideran que es algo neutral y el 20% estan muy en desacuerdo

3. Segun tu observacion, ¢los materiales usados en las actividades contribuyen al
desempefio académico dentro de los conceptos matematicos?

Figura 5

Uso de materiales apropiados para el desempefio académico

W Muy en desacuerdo WEn desacuerdo W Neutral ®De acuerdo ® Muy de acuerdo

40



Nota. Porcentaje obtenido por parte de los estudiantes expresando su conformidad de
acuerdo a los materiales usados en las actividades.

Analisis: Mediante los datos obtenidos podemos determinar que con un 44% de los
estudiantesestan de acuerdo con que los contenidos usados en las actividades contribuyen
efectivamente al desempefio académico dentro de los conceptos matematicos, el 23% de
estudiantes consideran que es algo neutral y el 30% estan muy en desacuerdo, y por otro
lado tenemos al 3% de estudiantes que estan en desacuerdo.

4. En tu opiniodn, ¢qué tan de acuerdo esta con el uso de la herramienta S4A para
favorecer el desempefio en actividades intraclases en la asignatura de Matematicas?

Figura 6
Programacion en S4A para favorecer el desempefio en las actividades

W Muy en desacuerdo mEn desacuerdo m Neutral mDe acuerdo mMuy de acuerdo

L, L

Nota. Porcentaje obtenido por parte de los estudiantes de acuerdo a su conformidad con

el uso de la herramienta S4A.

Analisis: Mediante los datos obtenidos podemos evidenciar que con un 23% de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo con el uso de la herramienta S4A para favorecer
el desempefio en las actividades, mientras que el 44% de estudiantes consideran que es
algo neutral, el 30% estan muy en desacuerdo, y 3% de estudiantes que estan en

desacuerdo.

5. Desde su perspectiva, ¢qué tan importante es la programacion en bloques para la
resolucion de problemas practicos en la asignatura de Matematicas?
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Figura 7
Uso de programacion en bloques para una mejor resolucion de problemas

W MNada importante W Pocoimportante B Meutral ®Importante W Muy importante

Nota. Nivel de importancia de la programacion en blogues para la resolucién de

problemas matematicos.

Anadlisis: Segun los datos recopilados se evidencia que el 60% de los estudiantes
consideran que la programacion en bloques para la resolucion de problemas matematicos
es muy importante, seguido de un 34% que consideran que es importante, por otro lado,

tenemos un 3% que lo consideran algo neutral y el otro 3% nada importante.

6. Desde tu punto de vista, ¢consideras que las estrategias utilizadas en las
actividades programadas mejoran el planteamiento y resolucion de problemas?

Figura 8

Obtencion de datos sobre las estrategias empleadas
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W Mada importante B Poco importante W MNeutral @ importante @ Moy importante

Nota. Porcentaje de los estudiantes sobre la importancia de las estrategias utilizadas en

las actividades programadas.

Anadlisis: Segun los datos recopilados podemos evidenciar que el 40% de los estudiantes
consideran importante las estrategias utilizadas en las actividades programadas ya que
mejoran el planteamiento y la resolucion de problemas, por otro lado, tenemos un 40%

que consideran que es algo muy importante y un 20% que consideran que es algo neutral.
Resultados del Pre-test y Post-test:

A continuacion, se presenta el resultado de la comparacion del pre-test y post-test de las
actitudes hacia las Matematicas.

Tabla 6
Pre test y Post test
Indicadores Pre test Post test
El uso de las Matematicas
. 61,3 88,7
es entretenido
Agrado hacia las -
Matematicas Disfruto hablar con otros
L. 40,5 70,8
sobre las Matematicas
Encuentro las Matematicas
50,5 75,5

placenteras y motivadoras
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Motivacién hacia las El contenido que se ensefia

-, 80,6 13.7
Matematicas en las clases de
Matematicas es bastante
aburrido.
Las Matematicas pueden 76,8 40.1

ser (tiles para quienes
optan en una carrera en
ciencias, pero no son
relevantes para el resto de

los estudiantes.

Nota. Resultados obtenidos por parte de los estudiantes

Andlisis: En base a los datos obtenidos podemos determinar que hubo un aumento
significativo del 27,4% en el agrado hacia el uso de las matematicas. Esto indica que, tras
la intervencion, los estudiantes encontraron las Matematicas mas entretenidas y
atractivas, mientras que el disfrute de discutir Matematicas aument6 en 30,3%. Esto
sugiere que la intervencion también mejor6 el interés en compartir y conversar sobre
Matematicas con otros. También se observa un incremento del 25% en la percepcion de
las Matematicas como placenteras y motivadoras. Los estudiantes ahora encuentran las
Matematicas mas satisfactorias y estimulantes. Por otro lado, tenemos el porcentaje de
estudiantes que consideraban el contenido aburrido disminuy6 dréasticamente en 66,9%.
Esto indica una mejora significativa en la percepcion de que el contenido de las
Matematicas es interesante y atractivo después de la intervencion, y por udltimo la
percepcion de que las Matematicas son Utiles solo para carreras cientificas se redujo en
36,7%. Esto muestra un cambio positivo hacia una visién mas inclusiva de la relevancia

de las Matematicas para todos los estudiantes.

44



Conclusiones

Se identifico el aporte de las guias didacticas con enfoque STEAM en el proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Matematicas, para esto se llevo a
cabo una respectiva revision y observacion de datos bibliograficos dentro de la
propuesta empleada, de esta forma se destaca la importancia de incorporar juegos
dentrodela practica para que los estudiantestengan mas interaccion, participacion
y sean creativos en clase

Se analizaron las distintas percepciones de cada uno de los estudiantes sobre la
importancia de incorporar elementos STEAM en el aprendizaje de la Matematica,
siendo esto un cambio significativo para dichos estudiantes ya que es algo
innovador para ellos, como lo manifestaron luego de interactuar.

Se establecid el efecto pedagdgico de incorporar guias didacticas con enfoque
STEAM en el proceso de ensefianza en la asignatura de Matematicas en lo que
abarca la practica combinada con juegos, siendo de total agrado por parte de la

docente a cargo.

Recomendaciones

Se sugiere establecer un entorno propicio para el desarrollo de contenidos
interactivos con el uso elementos de Arduino, para que de esa forma se brinde
apoyo alos docentes en la planificacion de sus actividades tedricas y practicas, de
manera que se abandone la ensefianza tradicional a través de enfoques
constructivistas innovadores.

Se recomienda actualizar las estrategias educativas del docente para que los
estudiantes adopten una actitud mas positiva hacia la innovacién y, al mismo
tiempo, conozcan y descubran nuevas areas y logros que se pueden hacer a lo
largo de la practica, garantizando una autoevaluacién continua.

Es importante fomentar e idear métodos para que los estudiantes mejoren sus
habilidades utilizando estas herramientas, al mismo tiempo que se desarrollan
actividades extracurriculares que incluyan trabajos sencillos y practicas en el area

de Matematicas
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Anexos 1
Desarrollo del juego educativo.

Se llevaron a cabo la construccion de los prototipos mediante circuitos y la realizacion
de pruebas de funcionamiento. Ademas, la creacion de un sitio web en la plataforma
Wix con la intencion de proporcionar un medio para que los usuarios revisen el
contenido de manera asincrona.

Figura 9

Pagina principal del recurso web complementario

o Objstvo Dsscorge  Recursos  Responsabies

GUIAS DIDACTICAS:
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE

MATEMATICA CON ROBOTICA.

carrera
Docencia en

Informatica

NUMEROS
REALES.
Representacion en

Nota. Pagina web en la plataforma WIX
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Figura 10

Objetivos del juego educativo

Objetivo General

Fomentar ta educacion STEAM+ para el mejoramiento de

las actitudes hacia la asignatura de Matematica mediante la

practica en el proceso aulico de los estudiantes de 8vo ano
de basica de la Escuela de Educacion General Basica

“Eugenio Espejo™

Objetivos
Especificos:

Promover la participacidn activa y

el disfrute del aprendizaje

Facilitar la motivacion de los

estudiantes mediante la

implementacién de STEAM+

Mejorar el interés utilizando guias

didacticas.

Nota. Pégina web en plataforma Wix.
Figura 11

Seccion de descargas.

Inicio  Objetvc  Descerge  Recwsos  Responssbles o

Descarga e instalacioén.

1 2 3

Finalments s= sjecuta S4A y de

Primere instaler el saftwers S44 Se deberd instalar en la tefjza

Arduino el Firmware realize el disefio haciendo usods

una vez que s= heye descargade
el su luger de origen correspondients qus facilita la laz librerfas de bloques
comunicacién con S4A. Esto se correspondientas una pans de las

realize cargendo =l fichero cusles == sncarga de s lectura v
firmwars =n sl IDE de Arduine ¥ escritura de detos en la terjete de
despuss descargéndolo sobre la acusrdo siempre con la
tarjes. configurecisn que estsblezes &
firmwere. A continuacisn se
detsilan estes configuraciones de
E/5 que no chvidemos gus no ==

pusden modificar desde S44.

Nota. Pagina web en plataforma WIX
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Figura 12

Opcion de descarga.

S4A

5494 es una modificecidn de Scratch gue permite programer la plawsformea de hardweares libre Arduino
de una forma sencilla. Proporciona bloques nusvos pare tretar con sensores y actuadores
conectedos a una placs Arduino. También cusnta con un pansl de sensores similar al d= la

FPicocBoerd.

Sistema operativo.

Windows Descarga e instala en tu sistema operativo.

Firmware

El firmmware = un tipo de softwers que proporciones instruccicones de méguine a los componentes de

Nota. Pagina web en plataforma WIX
Figura 13
Portada de guia didactica.

GUIA DIDACTICA
#1

M

Nota. Autoria propia
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Figura 14

Conceptualizacion de STEAM.

IIDO AL MUNDO DESAFIANTE DE STEAM

iUNANSE CON NOSOTROS
EN ESTA EMOCIONANTE
AVENTURA EDUCATIVA!

@. W
@ Jia o

laClencia. tecnologicas.
i b
\J} B
I m oae
‘Se refiere a la comprension Se reflere al de
et st s

L
Se refiere sl e y creatividad.

Nota. Autoria propia.
Figura 15
Descripcion de juego educativo en la Guia

PING PONG

PING-PONG un juego
interactivo creado en S4A
que combina la emocién
del ping pong con el
aprendizaje  de  las e
Matematicas.

Transformar la parcepcion de las
Matematicas en las  aulas.
Quersmos que cada estudiante

Propuesta vea las Matematicas no solo como
nameros y formulas, sino como
una herramienta podsrosa para
explorar el mundo, resolver
problemas y crear innovaciones.

( Enestaproyecto sa

comprandan fandmanos S
naturales
" Eneste proyecto el estudianta
desarrolla habilidades
‘tecnolégicas come: Ensamblaje “
da componentas elactrénicos y
| programacion da juegos J

{ En esta proyacto ol estudianta sa |

invalucra en un proceso de ng. V

qua invelucra la propia
construceion de un juago

| educativo

"En este proyecto se integra la’ A
| creatividad y la innovacion.
En asta proyecto ayuda a los
estudiantes a aplicar conceptos

 mateméticos a situaciones reales.

Nota. Autoria propia.
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Figura 16

Materiales y pasos.

GUIA DE TRABAJO

1.Iniciaremos con una

Materiales que charla breve sobre las

usaremos: conceptualizaciones

de los componentes

« Palanca Joystick Arduino y |

* Placa Arduino UNO plataforma S4A.
« Cables Jumper  Realizaremos

(Hembra-Macho) preguntas sobre el

* Cable USB (Entrada A-  temay generamos un

B) debate entre los
participantes.

3. Conexiones de

alimentacion eléctrica. wE R ()

Conectamos los cables =~ Cables Jumper a la
Jumper a la placa PalancaJoystick

Arduino UNO.

4. Conectamos of cable | 5-iHemos terminado!
USB a la placa Arduino

UNO. £5 momento de ponerlo
Con la entrada B directa | 2 Prueba.
alaplaca. Debemos conectar a
! nuestro portatil para la
| ejecucion del juego.

Nota. Autoria propia.
Figura 17

Conceptualizacion de S4A.

S4A
INFQEMACIN

"Scratch for
Arduino”
o RED

Permite a los usuarios programar placas
Arduino utilizando una interfaz grafica
similar a Scratch, el popular entomno de
programacién visual para principiantes.

Programacién en bloques.

Resliza un sjercicio con numeros
resles, basandote en el prototipo
1, que el resultado sea o valor
ACTIVIDADESDE  del Panda.
AUTOEVALUACION |\ e s y
representa &l resultado con s
figura corraspondiente:
5z -3(2z-7)=

Nota. Autoria propia.



Figura 18
Encuesta dirigida a los estudiantes de la institucion “Eugenio Espejo”

1. La presentacidn de contenidos ayuda al rmmnamiente numerno dentro de la asignatura?

. Muy en desacuerdo
. En desacusarda

. Meutral

. De scuerdo

. My de acuerda

2. Las actividades propuestas en ks guias diddcticas son apropiadas para lograr el
razonamiento numeérico en la asignatura de Matematicas?
= [uy en desacuerda
+ [ndesacuerda
=+ Mewtral
= Deacuerdo
= [luy de scuerdo
3. Segin tu observacian, {los materiales usados en kas actividades contribuyen al
desempenio académico dentro de los conceptos matematicos?

L] Kluy en decsuerdo
- En desacuerdo

E Meutral

- De acuerdo

= Klury das acusrda

4. En tu opinion, {gué tan de acuerda estd con el uso de ka herramienta 544 para favorecer ol
desempefio en actividades intradases en la signatura de Matematicas?

= Nuy en desacuerda
= [n desacuerda

= [Meutral

= [ acuerda

= [uy de scuerdo

5. Desde su perspectiva, {gué tan importante es la programacion en bloques para ka
resolucion de problemas practicos en la asignatura de Matemdticas?

. Nada importants
. Posco impartante
. HeEukral

. Impartante

. Muy impartante

G. Desde tu punto de vista, {consideras gue las estrategias utilizadas en las actividades
programadas mejoran ¢l planteamients y resolucion de problemas?

. Nada importants
. Posco impartante
. Neukral

. Impartante

. FMuy impartante

7. i0ueé sugerencias brindaria usted para la mejora de las actividades en matematicas
uftilizando la plataforma 5447

Nota. Encuesta para la Experiencia Il.
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Figura 19

Juego educativo

Buscando placa...

O

-218 - e -5l .

YK ng,g f

Nota. Autoria propia.
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Figura 20

Experiencia Il con los estudiantes de octavo afio.

Nota. Explicacion sobre la plataforma S4A.
Figura 21

Explicacién de la Plataforma.

Nota. Demostracion préactica con los estudiantes.
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Figura 22

Demostracion de los juegos educativos creados en S4A.

Nota. Evidencia de trabajo realizado en la institucion educativa.

Figura 23

Preguntas y respuestas.

)

Nota. Interactividad con los estudiantes.
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Figura 24

Nota. Evidencia del trabajo realizado con los estudiantes.

Figura 25

Foto evidencia de los participantes de la Experiencia Il

Nota. Culminacion de la Experiencia Il.
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