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Introduccién
o
¢ Qué es la educacion STEAM?

Figura. Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (STEAM).

La educacion STEAM es un paradigma complejo que
poco a poco se ha reconocido y ha contado con multiples
contribuciones para su desarrollo, su representacion
integra las disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenie-
ria, Arte y Matematica, cuyo objetivo es alfabetizar el
conocimiento cientifico y desarrollar habilidades extra-
curriculares como el pensamiento critico, pensamiento
l6gico-matematico, la cooperacion, la reflexién, entre
otras, conocidas a grosso modo como las habilidades
del siglo XXI.

[Flores-Nicolas & Reyes, 2022,
Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021,
Gonzélez-Pérez & Ramirez-Montoya, 2022].
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Introduccién
(]
Desafios

Figura. Problematica y desafios.

= Altos costos por
materiales [Flores-Nicolas & Reyes, 2022,
Belbase et al., 2022].

= Ambiligedades dentro de la perspectiva
docente [Blanco et al., 2022].

= Solo es posible realizar actividades en tres
disciplinas de STEAM (Ciencias Naturales,
Educacion Artistica y
Matematicas) [Moral et al., 2022].
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Introduccién
°
Objetivo

Figura. Objetivo.

= Modelo Gradual Multidisciplinario (MGM) como
guia para disefar, desarrollar e implementar
actividades en educacion STEAM.

= Evidencia con tres grupos de primaria (segundo,
quinto y sexto afo).

¥
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Disefo y construccion de la actividad STEAM
o

Trayectoria Hipotética de Aprendizaje

Figura. Trayectoria Hipotética de Aprendizaje, clasificada por disciplina STEAM vy distribuida por complejidad.

@ Ciencia
@ Tecnologia
@ Ingenierfa
© Artes

@ Matemiticas

Suma y Mul-
tiplicacién
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Fuente: Elaboracién propia basado en [Flores-Nicolas & Reyes, 2022]. UAEM
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Disefio y construccion de la actividad STEAM

Ingenieria de Sistemas Educativos

Analizar las capacidades de la tecnologia
en base al tema a tratar, dando como re-
sultado qué tipo de interaccion tendra con
el estudiante, en qué momentos interviene,
alcance, entre otros.

Descripcion general.
Costos.
Tiempos de capacitacién.

Entre otros.

Flores-Nicolas et al. (2023) UAEMex | CUVCH

Figura. Andlisis de la tecnologia (Minecraft).

Tech Health — Software Analisis

Minecrafte / Minecraft Educatione — Mojane

Caracteristicas

o Ficil colaboracién en el aula: Pueden ingresar hasta
30 estudiantes de forma simultanea en un mundo
para colaborar en la resolucién de problemas.

o Personaje no jugable (NPN): Los docentes pueden
crear NPN para que actiien como tutores.

o Cimara + Portafolio: Sir
del aprendizaje en el jucgo.

para recoger evidencias

Aplicaciones

o Instalacién de software.
o Manipulacién de teclado y mouse.
e Manipulacién de joystick.

o Interaccion con mis de 100 materiales (madera,
aigun, piedra, metales, entre otros)

o Construccién de circuitos basicos.

MINECRRFY
EDUCATIDN
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Disefo y construccion de la actividad STEAM
L]

Disefio instruccional

Figura. Formato de planeacion.

Proyecto ¢Sumar y multiplicar en Minecraft es posible?.
Que los i construyan con el funci i i alas
- compuertas légicas o a las leyes fundamentales del 4lgebra booleana. Los participantes
Objetivo o . . N
pueden responder utilizando interruptores o botones del recurso tecnolégico para saber si el
préctica coincide con la teoria.
Estandares ISTE
1.3C de imi Los i evaluan criti una variedad de recursos usando herramientas
digitales para construir conocimiento, producir artefactos creativos y desarrollar experiencias de aprendizaje
significativas para ellos y otros.
1.5 Pensador computacional. Los estudiantes desarrollan y emplean estrategias para comprender y solucionar
problemas de forma tal que aprovechan el poder de los métodos para desarr y probar Orgamza las |deas, materlales, Ob]etIVOS, me-
-15.c. Los dividen los en partes extraen informacién clave y desarrollan modelos 2 o g
descriptivos para comprender sistemas complejos o facilitar la resolucion de problemas. todo|og ia pedagogma y estrategias para lo-
Nivel de insercién de la tecnologia P .
sustitucion (X ) | (X) | Modificacien (x) | jcien (X ) grar el éxito durante el proceso educativo y
D B e O e e e A obtener resultados significativos y continuos.
&Cémo se aplica?
Ciencia Ingenieria
Uso y desarrollo del Favorecer latoma | Conocer los Los disefiadores Comprobacion teérica
pensamiento logico- de decisiones con | fundamentos de utilizan su del funcionamiento
matematico y Iogico- la eleccion de la fabricacion de creatividad para expuesto en las
i i crear circuitos herramientas
fundamentos basicos de | tecnolégica que le | electrénicos, tales complejos que tecnolégicas, utilizado
la teoria de circuitos. permita resolver el | como el disefio, resuelvan problemas | para describir la
problema. simulacién, especificos, ademas | relacién entre
fabricacién y pruebas. | que el disefio del entradas y salidas de
circuito en'si, esun | un circuito digital.
proceso visualmente
atractivo.
Secuencia didéctica | Materiales
Fuente: Elaboracion propia basado en [Flores-Nicolas & Reyes, 2022]. UAE M
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Observaciones
(]

Quinto y sexto afo

= Fundamentos de suma. = Logré comprender el tema de leyes fundamentales
relacionando la suma (disyuncién), multiplicaciéon
= Introduccién a la multiplicacion. (conjuncion), compuerta OR (disyuncion y

compuerta AND (conjuncion).

m Relacion de simbologia y funcionamiento.
= Realizaron operaciones compuestas (NAND, NOR,

m Aceptacion de la tecnologia. XORy XNOR).

m Aceptacion de la tecnologia.
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Resultados y analisis
[ Je]

Porcentaje de respuestas correctas

Figura. Concentrado de respuestas correctas (pre-test).

Pre-test

6. El papa de Roberto tiene 4 hijos, Juan, Sofia, Anay ... (quién es el cuarto?

5. Algunos meses tienen 30 dias, otros 31, ;cuantos tienen 28 dias?

4. Si tus papas te dicen que para ir al cine debes lavar los trastes y hacer la tarea.
¢Qué situacion te dejara ir al cine?

Preguntas

3. ¢Cual es el resultado de 1x0?:

2. ;Cual es el resultado de 1+0?:

1. ¢ Cuales son las tas 16gi basicas?:

T T
0 20 40 60 80 100
Bl Segundo EE Quinto MM Sexto Respuestas correctas (%)

Fuente: Elaboracién propia. U AEM
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Resultados y analisis
oe

Porcentaje de respuestas correctas

Figura. Concentrado de respuestas correctas (post-test).

Post-test
13. ¢ La compuerta AND y la multiplicacion
tienen la misma funcion?

12. 4La conjuncién y la suma tienen
la misma funcién?

11. 4Crees que si asistes a todas las clases.

y haces todas las tareas, puedes pasar

cualquier materia? Tu respuesta sera negada

10. Operacién compuesta (Algebra Booleana)

9. Operacién compuesta (Matematicas)

—
8. Disyuncién negada (~v) ~|——
|——
g 7. Disyuncion (v) —j———
£ —
6. Suma negada (!
——
5. Suma
2. Conjuncion negatia (~1) - ——
—
3. Conjuncié
2. Multiplicacién negada (NAND);
1. Multiplicacién (AND)
0 20 40 60 80 100
EE Segundo EE Quinto M Sexto Respuestas correctas (%) U E M
Fuente: Elaboracion propia. ‘ \
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Resultados y analisis
°
Anélisis con t — Student

Hy: v pre-test = p post-test.
Hy: p pre-test # u post-test.

Segundo (26 estudiantes) Quinto (26 estudiantes) Sexto (80 estudiantes)

= Media pre-test: 16.8846 = Media pre-test: 59.0384 = Media pre-test: 70.7
= Media post-test: 30.4230 = Media post-test: 57.7692 = Media post-test: 35.1

UAEM
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Conclusiones
o

= ElI MGM orquesta eficaz y eficientemente las actividades de naturaleza STEAM que incluyan al menos tres
disciplinas:
= Trayectoria Hipotética de Aprendizaje.
= Andlisis de tecnologia.
m Concentrado de informacién y recursos en el formato de planeacion.

= Respuesta de los estudiantes:
= Segundo.

= Quinto.
m Sexto.

m Conocimiento instruido.
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