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RESUMEN

La presente investigacion tiene como eje principal la aplicacion de un proyecto
con enfoque steam (ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) con estudiantes
de séptimo grado para el fortalecimiento de competencias digitales y comunicativas. Fue
implementado en el contexto de las practicas pre profesionales. Este proyecto integro
diversas areas de conocimiento donde se promovid el aprendizaje activo y colaborativo.
El presente trabajo, tiene como objetivo principal implementar un proyecto pedagdgico
con enfoque STEAM que contribuya al fortalecimiento de las competencias digitales y
comunicativas en estudiantes de séptimo grado de Educacidn General Bésica. Se utiliza
un enfoque cualitativo donde la principal fuente de informacion fue a través del analisis
de registros anecdoticos y con un tipo de estudio es descriptivo porque se busco detallar,
con profundidad los cambios observados en las practicas. El disefio que se implement6 es
investigacién-accion, debido a que se intervino activamente en estas practicas con la
intencidn de mejorar estas habilidades. Los resultados del proyecto permitieron
identificar avances en los estudiantes, como el trabajo en equipo, la autonomia, la
creatividad y la participacién de los estudiantes, al mismo tiempo se tomé en cuenta el rol
del docente frente a estas nuevas practicas pedagdgicas. Ademas, se observo que el
enfoque STEAM es aplicable en contextos con recursos un poco limitado, puesto que
siempre es necesario que exista una planificacion adecuada, acompafiamiento docente y
buena actitud. Esta experiencia demostro que es posible desarrollar competencias

digitales y comunicativas en este nivel de educacion bésica.

Palabras clave: steam, competencias, comunicativas, digitales, practicas pedagogicas, proyecto.
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ABSTRACT
The present research focuses on the implementation of a project with a STEAM

approach (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) for seventh-grade
students, aimed at strengthening digital and communicative skills. It was carried out
within the context of pre-professional practice. This project integrated various areas of
knowledge, promoting active and collaborative learning. The main objective of this work
is to implement a pedagogical project with a STEAM approach that contributes to
strengthening digital and communicative competencies in seventh-grade students of
Basic General Education. A qualitative approach was used, where the main source of
information came from the analysis of anecdotal records, and the type of study was
descriptive, as it sought to detail in depth the observed changes in practice. The design
implemented was action research, since active intervention took place in these practices
with the intention of improving these skills. The project results made it possible to
identify progress among students, such as teamwork, autonomy, creativity, and student
participation, while also considering the teacher’s role in these new pedagogical
practices. Furthermore, it was observed that the STEAM approach is applicable in
contexts with somewhat limited resources, as long as there is proper planning, teacher
support, and a positive attitude. This experience demonstrated that it is possible to

develop digital and communicative skills at this level of basic education.

Keywords: STEAM, competencies, communicative, digital, pedagogical

practices, project.



1.

Introduccion

La educacidn contemporanea exige un cambio estructural en la manera en que se
conciben los procesos de ensefianza-aprendizaje. En un entorno caracterizado por la
aceleracion tecnoldgica, la sobreabundancia de informacion y la creciente necesidad de
competencias transferibles, se vuelve imprescindible replantear los marcos pedagogicos
tradicionales. En este contexto, el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas) emerge como una alternativa metodoldgica pertinente que, al
integrar multiples disciplinas, permite disefiar experiencias de aprendizaje significativas,
colaborativas y contextualizadas (Yakman, 2008). Su implementacion cobra ain mayor
sentido cuando se articula con los principios de la neuroeducacién, potenciando asi el
desarrollo de competencias cognitivas, emocionales y comunicativas esenciales para la
vida en sociedad.

La evidencia internacional también respalda el potencial transformador de este
enfoque. Por ejemplo, (Dos Santos et al., 2025) documentaron un programa de formacion
docente en Cabo Verde que utilizé un modelo reflexivo y colaborativo para introducir el
enfoque STEAM en la ensefianza de matematicas. Los investigadores describen que “la
capacitacion continua, de tipo reflexivo y basada en herramientas como GeoGebra,
permitio a los docentes adoptar metodologias activas y desarrollar propuestas
pedagogicas contextualizadas” (p. 10). Esta experiencia demuestra que la transformacion
del rol docente y la integracion tecnoldgica pueden lograrse mediante procesos
formativos bien estructurados, incluso en contextos con limitaciones estructurales.

En el contexto ecuatoriano, (Pazmifio Nufiez et al., 2025) evidencian que “la

adopcion de metodologias STEAM propicio un incremento del 35 % en las competencias



digitales y del 40 % en la creatividad estudiantil” (p. 2693). Estos resultados respaldan
empiricamente las observaciones realizadas durante las practicas en la Unidad Educativa
Fiscal Tarqui, y subrayan la pertinencia de propuestas pedagodgicas que integren
tecnologia, pensamiento creativo y colaboracién en el desarrollo de competencias
comunicativas y digitales.

El presente apartado se fundamenta en el trabajo de titulacion desarrollado por
(Franco et al., 2025) , cuyo propdsito fue evaluar las capacidades del profesorado para
implementar proyectos con enfoque STEAM en instituciones educativas del contexto
ecuatoriano. El estudio, de carécter cualitativo con enfoque interpretativo, se apoyo en
entrevistas semiestructuradas y encuestas aplicadas a docentes en ejercicio, organizando
los hallazgos en cinco dimensiones clave: competencias didacticas, digitales, creativas,
sociocolaborativas y socioemocionales.

Durante el desarrollo de las practicas preprofesionales en dicha institucion, se
identificaron limitaciones significativas en el ejercicio docente, particularmente en
relacion con el uso pedagdgico de las tecnologias y la promocion de habilidades
comunicativas en el estudiantado. Estas carencias no se derivaban exclusivamente de una
falta de recursos, sino del uso limitado cuando no ausente de metodologias activas que
permitan responder adecuadamente a los desafios del curriculo por competencias. En
efecto, la transicion del Modelo Curricular por Ciclos (MCC) al Marco Curricular
Competencial, establecida mediante el Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-
2023-00086-A (Ministerio de Educacion, 2023a, 2023b), ha generado tensiones en los
procesos de planificacion, evaluacion y mediacion pedagogica, los cuales requieren aun

un fortalecimiento sostenido en la préctica docente.



Este escenario motivé una reflexion profunda sobre el rol del futuro docente y su
capacidad de intervenir de manera transformadora en el aula. En las observaciones
realizadas, se evidencié que las competencias digitales del profesorado se reducian, en
muchos casos, al manejo bésico de plataformas, sin una intencion pedagogica clara. Del
mismo modo, las practicas comunicativas con los estudiantes eran predominantemente
unidireccionales, lo cual afectaba la construccion de un pensamiento critico, dialbgico y
creativo. Estas condiciones limitan seriamente la posibilidad de que los estudiantes
desarrollen las competencias digitales y comunicativas que actualmente exige el sistema
educativo y la sociedad contemporanea (UNESCO, 2019).

Desde esta perspectiva, la presente investigacion tiene como objetivo general
implementar un proyecto pedagoégico con enfoque STEAM que contribuya al
fortalecimiento de las competencias digitales y comunicativas en estudiantes de
Educacién General Béasica, mediante actividades contextualizadas, interdisciplinarias y

mediadas por tecnologias. De manera especifica, el estudio se propone:

1. Disefiar un proyecto interdisciplinario fundamentado desde el enfoque
STEAM.
2. Registrar procesos de aprendizaje a traves de registros anecdoticos con

énfasis en las competencias

3. Evaluar el impacto de competencias digitales y comunicativas en el
proyecto con enfoque STEAM.

Estas acciones se alinean con las preguntas de investigacion que guian el estudio:

¢De qué manera el enfoque STEAM potencia el desarrollo de competencias digitales y



comunicativas en los estudiantes? ¢Qué transformaciones genera en el quehacer docente
la implementacion de una propuesta integradora basada en este enfoque?

El estudio se sustenta en un diagnostico participativo previo que evidencid
debilidades en cinco dimensiones fundamentales: competencias didacticas, digitales,
creativas, sociocolaborativas y socioemocionales (Franco et al., 2025). A partir de estos
hallazgos, se plantea una intervencion situada, respaldada por el proceso de formacién
profesional y el acompafiamiento recibido en el programa Avante 2024. Este curso,
desarrollado en colaboracion entre universidades ecuatorianas y una universidad chilena,
permiti6 fortalecer las capacidades del profesorado en formacion mediante la orientacion
de un experto en el enfoque STEAM, promoviendo el disefio de propuestas pedagdgicas
innovadoras, integradoras y contextualizadas.

Por tanto, la propuesta no solo responde a los lineamientos establecidos en el
nuevo marco curricular, sino que refleja una conviccion profesional: la necesidad urgente
de formar ciudadanos criticos, creativos y tecnoldégicamente alfabetizados, capaces de

dialogar, construir conocimiento y transformar su realidad desde el aula.
2. Fundamentacion Teorica
2.1. Enfoque STEAM como Eje Integrador

El enfoque STEAM constituye una estrategia metodolégica que articula cinco
disciplinas Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas con el objetivo de
fomentar habilidades esenciales para el siglo XXI. Este modelo interdisciplinario busca
transformar las practicas tradicionales de ensefianza en experiencias de aprendizaje
activas, significativas e inclusivas. (Dedk & Kumar, 2024) destacan que STEAM permite

“desarrollar competencias digitales mientras se impulsa la innovacion y la participacion



estudiantil en situaciones contextualizadas” (p. 5), lo que subraya su potencial como
herramienta pedagdgica para enfrentar los desafios contemporaneos de la educacion.

La incorporacion del arte como elemento mediador dentro de la propuesta
STEAM permite un equilibrio entre el pensamiento l6gico y la creatividad expresiva, lo
que resulta fundamental para el desarrollo de habilidades comunicativas. En contextos
escolares diversos, la aplicacion de proyectos STEAM ha demostrado efectos positivos
en la dinamica interpersonal. (Brecl et al., 2024) sostienen que “el enfoque STEAM,
cuando se aplica con juegos pedagdgicos, mejora las habilidades de comunicacion,
resolucion de conflictos y cooperacion, incluso en aulas inclusivas” (p. 8), lo cual
evidencia su impacto en la formacion de competencias sociales y discursivas.

En este sentido, el modelo también promueve procesos de indagacion,
razonamiento critico y construccion colaborativa del conocimiento. Segin
(Chansaengsee, 2024), “el enfoque STEAM incluye ciencia, tecnologia, ingenieria, artes
y matematicas, lo cual guia la indagacion estudiantil, el dialogo y el pensamiento critico;
sus consecuencias esperadas son el desarrollo de habilidades del siglo XXI” (p. 12). Esta
perspectiva refuerza la importancia de disefiar propuestas pedagdgicas integradoras que
no solo transmitan contenidos, sino que favorezcan la reflexion, la argumentacion y la
participacion activa del estudiantado.

A su vez, la mediacion tecnologica desempefia un papel clave dentro del enfoque
STEAM, sobre todo cuando se asocia a principios de la neuroeducacion. (Guaman &
Baez, 2024) indican que “la implementacion de tecnologias digitales como mediadoras de
procesos neuro educativos favorece la comprension lectora, la expresion oral y la

motivacion, aspectos fundamentales del desarrollo comunicativo en estudiantes de



2.2.

basica” (p. 7). Esta conexion permite potenciar tanto la dimensién emocional del
aprendizaje como las capacidades cognitivas que inciden directamente en el desempefio

académico y la autonomia del estudiante.
Neuroeducacién y sus Implicaciones en el Aprendizaje

La neuroeducacion se presenta como un campo transdisciplinario que surge de la
convergencia entre la neurociencia, la psicologia y la pedagogia, con el objetivo de
comprender como aprende el cerebro en contextos educativos y como estos
conocimientos pueden aplicarse para optimizar la practica docente. En esta linea,
(Lemkow Tovias et al., 2016) explican que “la Neuroeducacion se considera una nueva
transdisciplina surgida a partir de la interaccion de tres ambitos de conocimiento
diferentes, la psicologia, las neurociencias y la educacién con el fin de adaptar esta
practica de aula y los espacios de aprendizaje a la manera de aprender que tiene el
cerebro humano” (p. 2257). Este planteamiento refuerza la necesidad de disefar
experiencias educativas que tomen en cuenta las condiciones emocionales y cognitivas de
los estudiantes, priorizando entornos que favorezcan el aprendizaje activo y significativo.

Uno de los aportes mas relevantes de la neuroeducacion radica en su articulacion
con las tecnologias digitales para potenciar procesos como la atencién sostenida, la
comprension profunda y la motivacion intrinseca. En este sentido, (Guaman & Béez,
2024) sostienen que “la implementacion de estrategias de neuroeducacion mediante TIC
permite mejorar significativamente la competencia lectora, promoviendo aprendizajes
mas significativos y funcionales” (p. 88). Este enfoque no se limita al uso instrumental de

la tecnologia, sino que busca transformar las practicas pedagdgicas mediante el uso



intencionado de recursos que activen funciones ejecutivas clave en el desarrollo de
competencias.

Desde un enfoque mas aplicado, (Doukakis & Vlamos, 2018) resaltan que “el uso
de principios neuroeducativos en la ensefianza de programacion ayuda a transformar el
conocimiento declarativo en habilidades practicas sostenibles” (p. 63). Esto demuestra
que las estrategias multisensoriales y contextualizadas no solo permiten que los
estudiantes comprendan los contenidos, sino que logren transferir ese conocimiento a
nuevas situaciones, favoreciendo aprendizajes duraderos. Esta perspectiva resulta
especialmente pertinente en propuestas formativas que incorporan metodologias activas
como STEAM.

La implementacion de principios neuroeducativos también implica repensar la
formacion docente. (Yayla & Caliskan, 2024) afirman que “integrar hallazgos
neurocientificos en la educacion permite una comprensién mas profunda de los procesos
de aprendizaje y la configuracion de practicas educativas basadas en este nuevo
conocimiento” (p. 475). Esta mirada situa al profesorado como mediador critico entre el
conocimiento cientifico y la préactica pedagdgica, resaltando la importancia de incorporar
estos saberes en los programas de capacitacion profesional.

En esta misma direccion, (Peregrina Nievas & Gallardo-Montes, 2023)
argumentan que “la aplicacion de principios de la neurociencia en la educacion mejora
las habilidades metacognitivas y la autorregulacion emocional de los estudiantes,
aspectos criticos para sostener la atencion y la motivacion” (p. 9). Estas capacidades son

esenciales en entornos educativos mediados por tecnologia, donde el aprendizaje requiere



2.3.

no solo de habilidades técnicas, sino también de una alta capacidad para regular procesos
cognitivos, gestionar emociones y mantener el foco atencional ante estimulos diversos.
La presencia de estas habilidades autorregulativas cobra particular importancia al
integrarse con metodologias activas como el enfoque STEAM. Este modelo no solo
demanda la resolucion de problemas interdisciplinarios, sino que también exige del
estudiante una participacion consciente, reflexiva y colaborativa. En este sentido, la
combinacidn de neuroeducacion y STEAM permite estructurar experiencias pedagdgicas
que, al mismo tiempo que estimulan el pensamiento critico, fortalecen procesos
neurocognitivos clave para la consolidacion de aprendizajes significativos en el siglo

XXI.
Educacion por Competencias

El transito del curriculo tradicional hacia un enfoque por competencias exige una
transformacion profunda del rol docente y de los procesos de ensefianza. Este modelo
promueve que el estudiante desarrolle no solo saberes tedricos, sino también habilidades
practicas para actuar de manera autonoma y contextualizada. En esta linea, (Martinez
Séanchez et al., 2022) afirman que “el desarrollo de competencias docentes interculturales
y digitales debe ser mediado por un enfoque neuroeducativo que permita articular
emociones, tecnologias y saber pedagogico” (p. 107). Esta articulacion plantea una
necesaria convergencia entre el saber técnico y el saber humano, reconociendo que la
formacion docente no puede centrarse exclusivamente en contenidos, sino en la
capacidad de generar ambientes de aprendizaje emocionalmente seguros, criticos y

socialmente pertinentes.



En consonancia con este planteamiento, (Ponomarioviené et al., 2025) sostienen
que “la evaluacion personalizada y el monitoreo continuo ayudan a los estudiantes a
visualizar sus metas de aprendizaje y asumir responsabilidad sobre su progreso” (p. 5).
Esta idea enfatiza la necesidad de una pedagogia centrada en el estudiante, donde el
aprendizaje deja de ser un proceso homogéneo para convertirse en una experiencia
diferenciada y autorregulada. El rol del docente, en este marco, se redefine como un
facilitador que promueve la metacognicion, la autonomia y la reflexividad, aspectos
esenciales para el desarrollo de competencias transferibles en contextos reales.

El Marco Curricular Competencial del Ecuador (Ministerio de Educacion, 2023)
refuerza esta vision al sefialar que “el curriculo por competencias busca que los
estudiantes movilicen conocimientos, habilidades, actitudes y valores para enfrentar
situaciones reales de manera ética y creativa, contribuyendo al bienestar personal, social
y ambiental” (p. 9). Esta perspectiva sitda el desarrollo de competencias como un proceso
holistico, éticamente orientado y centrado en la resolucién de problemas reales, lo cual
exige propuestas pedagdgicas interdisciplinarias, tecnol6gicamente mediadas y
socialmente comprometidas.

En este sentido, el enfoque STEAM se presenta como una via concreta para
operacionalizar el aprendizaje basado en competencias. (Doukakis & VIamos, 2018)
proponen el modelo STEAMComp Edu, una estructura que define 41 competencias
especificas organizadas en 14 areas clave para el ejercicio profesional en entornos
interdisciplinarios. Segun los autores, dicho modelo “busca empoderar a los educadores
con las herramientas necesarias para disefiar, implementar y evaluar procesos de

aprendizaje interdisciplinarios, colaborativos y centrados en el estudiante” (p. 10). Esta



2.4.

propuesta pone de manifiesto que la implementacion efectiva del enfoque por
competencias no se limita a una modificacién curricular, sino que requiere un ecosistema
pedagogico que favorezca la innovacion, el pensamiento critico y la integracion
tecnoldgica. En ese marco, STEAM no solo potencia el desarrollo de competencias
digitales y comunicativas, sino que transforma la cultura de ensefianza hacia un

paradigma mas flexible, inclusivo y conectado con los desafios del siglo XXI.

Competencias Digitales y Comunicativas en el Contexto Escolar

El desarrollo de competencias digitales y comunicativas constituye un eje central
en la formacion de ciudadanos activos y criticos en la era digital. Estas habilidades no
solo habilitan el acceso a la informacidn, sino que también permiten a los estudiantes
participar de manera reflexiva en entornos mediados por tecnologia, colaborar
efectivamente, investigar de forma autbnoma y comunicar sus ideas con claridad. Segun
(Blanc et al., 2025), “las competencias digitales estan estrechamente asociadas con la
resolucion de problemas y la autonomia; su desarrollo depende tanto del entorno
educativo como de la actitud del profesorado”. Esta relacion evidencia que no basta con
dotar de dispositivos tecnoldgicos a las instituciones, sino que se requiere una cultura
pedagdgica que promueva su uso significativo.

Desde esta perspectiva, los proyectos STEAM permiten operacionalizar el
enfoque por competencias, ya que integran conocimientos teoricos con experiencias
practicas, resolucion de problemas reales y trabajo colaborativo. (Brecl et al., 2024)
encontraron que los estudiantes fortalecen su capacidad de expresar ideas, argumentar en
grupo Yy construir soluciones comunicativas a problemas cotidianos cuando se enfrentan a

entornos de aprendizaje STEAM, lo que se traduce en una mejora integral del desempefio
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escolar. Asi, estas experiencias promueven tanto la alfabetizacion digital como el
desarrollo del pensamiento critico y creativo.

Por otra parte, (Pérez Vazquez, 2017) argumenta que la competencia
comunicativa del docente no se limita al dominio del lenguaje, sino que incluye la
habilidad para generar procesos de mediacion, interaccion dialégica y construccion
colectiva del conocimiento en el aula. Esta dimension resulta crucial en entornos
colaborativos como los que propone el enfoque STEAM, donde la comunicacién es el eje
transversal de toda dinamica educativa y del vinculo pedagdgico con el estudiantado.

A nivel institucional, (Sanabria Mesa & Cepeda Romero, 2016) destacan que la
educacidn para la competencia digital no debe entenderse como una responsabilidad
individual del docente, sino como una apuesta estructural del centro educativo, que
articule las politicas formativas, organizativas y tecnoldgicas de manera coherente. Esto
implica repensar el liderazgo pedagdgico, los tiempos institucionales y las condiciones
para el trabajo colaborativo, elementos esenciales para consolidar ambientes de
aprendizaje digitales e inclusivos.

En este marco, (Seitenova et al., 2023) demostraron que “las actividades basadas
en STEAM en el grupo experimental incrementaron las habilidades orales de los
estudiantes en comparacién con la ensefanza tradicional” (p. 388). Este resultado
evidencia que el enfoque STEAM no solo potencia el aprendizaje técnico, sino que
también enriquece las competencias comunicativas del estudiantado, especialmente en
contextos donde se estimula la expresion verbal, el trabajo en equipo y la resolucion

colaborativa de problemas. La implementacion sostenida de estas metodologias puede
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contribuir significativamente a la formacion de ciudadanos capaces de dialogar,

argumentar y participar activamente en la sociedad del conocimiento.

3. Metodologia

3.1.

3.2.

Disefio del estudio

La presente investigacion utiliza un enfoque cualitativo, puesto que la intencion
fue comprender la influencia de la implementacion del enfoque Steam para el desarrollo
de competencias digitales y comunicativas que se llevo a cabo en la ejecucion de
proyecto interdisciplinario titulado: “La caja mégica de titeres”. El tipo de estudio es
descriptivo porque se buscé detallar, con profundidad los cambios observados en la
practica pedagdgica y en el comportamiento de los estudiantes. El disefio que se
implemento es investigacion-accion, debido a que se intervino activamente en estas
practicas con la intencion de mejorar, reflexionar y generar aprendizajes tanto para el
docente como para los alumnos.

Este tipo de investigacion resultd ser eficiente puesto que no solo se trataba de
observar, sino de intervenir activamente con los estudiantes, por lo que se disefi6 e
implemento un proyecto interdisciplinario, donde se pudo convivir, descubrir y aprender
junto a ellos. Todo esto con el objetivo de ofrecer una experiencia educativa significativa

y transformadora, tanto para los estudiantes como para el propio docente.

Unidades de analisis

a) Poblacion.
Este estudio se realizo en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui, identificada con el

cédigo AMIE 13H05395, tiene un total de 69 docentes y una matricula de 1843
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estudiantes. Segun los datos publicos del cierre administrativo 2022-2023, 45 de los
docentes son mujeres y 24 son hombres, mientras que, entre los estudiantes, 891 son

mujeres y 952 son hombres, encabezada por su rectora, la Mg. Arely Delgado Zambrano.

b) Muestra.
El grupo con el que se desarrollé el presente estudio cuenta con la participacion
de 34 estudiantes del subnivel de Educacién Basica Media: séptimo grado. Segln se

detalla en la Tabla 1.

Tabla 1: Estudiantes matriculados en el séptimo afio del Educacion Basica Media de la U. E.
Fiscal Tarqui.

Sexo No. Estudiantes Frecuencia

relativa

Hombre | 17 50,00%
Mujer | 17 50,00%

Total | 34 100,00%

Nota: informacion consignada por la Rectora de la U.E. Fiscal Tarqui

c) Caracterizacion del centro involucrado en el estudio.

Esta investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui que esta
localizada en la provincia de Manabi, régimen Costa, en el canton Manta, dentro de la
parroquia Tarqui. Este centro educativo, perteneciente a la Zona 4 de Ecuador, se
caracteriza por su entorno urbano y ofrece clases presenciales en jornadas tanto matutinas
como vespertinas, lo que permite una mayor flexibilidad para atender a su diversa

poblacién estudiantil.

13



La institucion imparte educacion regular, cubriendo los niveles de Inicial,
Educacién Bésica y Bachillerato, cubriendo asi un amplio rango de formacion académica.
Ademas, se caracteriza por fomentar los valores.

En general el grado con el que se trabajé demostrd un grupo heterogéneo, que
durante el transcurso del proyecto se logré observar que era un grupo un poco
participativo, con entusiasmo hacia las actividades, pero algunos mostraron resistencia
hacia el trabajo colaborativo.

Mientras que el docente de este grado tiene su formacion en especialidad en
lengua y literatura, con amplia experiencia en la ensefianza de educacion general bésica.
El acompafiamiento pedagdgico que manifiesto durante la implementacion del proyecto
fue de gran apoyo, puesto que mostré interés en esta propuesta, apoyando con ideas para
implementar en ciertas actividades. Ademas, se mostré activamente en la evaluacion de
actividades, generando espacios antes de comenzar a implementar el proyecto,
preparando a los estudiantes a estas nuevas metodologias.

Cabe destacar que el docente logr6 formar parte de la capacitacion del proyecto
Avante 2024 modelo de formacion docente Steam- tic, donde le permitié profundizar un
poco mas este conocimiento sobre el enfoque Steam, entendiendo en que se centraba
dicho proyecto.

El desarrollo de las actividades se realizo de acuerdo al horario de clases
establecido, segun las asignaturas correspondientes, con una duracion de 90 minutos por
sesion establecida. Para realizar el proyecto se tomaron horas de clases especificas para

implementar las actividades metodoldgicas.

Tabla 2: Horario de clases
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Horario de clases

Horas Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
07h00 Matemética Lengua y literatura Estudios Inglés Matematica
Sociales
07h40 Matematica Lengua y literatura Estudios Inglés Matematica
Sociales
08h20 Lenguay Ingles Ciencias Ortografia Ciencias
literatura Naturales Naturales
09h00 RECESO
09h30 Lenguay Matematica Ciencias Educacion Ciencias
literatura Naturales fisica Naturales
10h10 Estudios Matematica Educacion Educacion Lenguay
Sociales cultural y fisica literatura
artistica
10h50 a | Estudios Acompafiamiento Educacion Animaciéna | Lenguay
11h00 Sociales integral del aula cultural y la lectura literatura
artistica
3.3. Instrumentos de recogida de informacion

Durante el desarrollo del proyecto, se utilizaron diferentes instrumentos para la

recoleccion de la informacién. Las memorias de trabajo o registros anecdoticos,

funcionaron como un espacio de reflexion diaria, donde se iban registrando las

experiencias y aprendizajes. Por otro lado, se incorporaron registros fotograficos que

documentaron escenas representativas del trabajo realizado. También, se analizaron las

producciones elaboradas por los estudiantes, como los guiones, los titeres y las puestas en

escena, que ofrecieron una valiosa evidencia del impacto pedagdgico del proyecto.

La investigacién se basa en la implementacion de un proyecto Steam,

interviniendo con actividades innovadores y fundamentadas desde dicho enfoque. Por

ende, el registro anecdotico se implemento como un instrumento clave para justificar

eventos caracteristicos relacionada con las variables del estudio.




Este estudio se llevd a cabo mediante la intervencion de las investigadoras
implementando estrategias pedagogicas basadas en esté enfoque. Cada uno de estos
registros fue detallado de manera minuciosa incluyendo opiniones del docente titular y

estudiantes.

Tabla 3: Registro anecdotico

Registros Diarios

Numero de Fecha
registro

Observadores Asignatura
Grado Sesion

Opinién docente

Fotografias

Nota: Elaboracion propia
Otro instrumento que se tomd en cuenta fueron las evaluaciones intermedias de
aprendizaje que se desarrolld en el proceso de ensefianza donde permitié monitorear el
avance de los estudiantes en relacion con los objetivos planteados. Por ende, se utilizd
una rabrica general de evaluacion, disefiada para medir el progreso del proyecto Steam de
manera general en el aula de clases, para evidenciar el impacto de este proyecto

interdisciplinario.

Tabla 4: Rubrica de evaluacion intermedia

| Criterio de evaluacion | Si | No | Observaciones
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1. Integra conocimientos de las areas Steam en sus actividades o
proyectos.

2. Utiliza herramientas digitales con autonomia y creatividad.

3. Se comunica de forma clara y coherente (oral o escrita).

4. Participa activamente en las actividades con interés y
motivacion.

5. Propone soluciones a problemas y demuestra pensamiento
critico.

6. Trabaja de forma colaborativa, respetando las ideas y emociones
de los demaés.

Nota: elaboracion propia

En esta evaluacion intermedia se pudo registrar de manera sistematica, anotando
las evidencias concretas de las competencias digitales como comunicativas en el contexto
real de las actividades. Este registro cualitativo permitié obtener estos datos para conocer

el progreso, patrones, avances y dificultades en los estudiantes.

3.4.  Procesamiento de anélisis

Este proceso surge por medio de una construccién pedagdgica participativa para
los alumnos, en el que se logré desarrollar una propuesta tomando en consideracion un
proyecto interdisciplinario con enfoque Steam, permitiendo desarrollar competencias
digitales y comunicativas en estudiantes de séptimo grado de educacion basica,
generando clases innovadoras creando una experiencia didactica y participativa. Se
implemento en el periodo lectivo 2024- 2025.

Durante esta investigacion se comenzd con un andlisis de contenidos curriculares
correspondientes al nivel de los alumnos, donde se dirige a las principales areas de
conocimiento, tales como: matematica; lengua y literatura; ciencias naturales; ciencias
sociales; educacién cultural y artistica. Desde esta instancia se exploraron posibles
proyectos para ejecutar. A partir de este analisis y al contexto se tom6 en consideracion el

proyecto “caja magica de titeres” tomando en cuenta las caracteristicas de los contenidos.
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Este enfoque permite promover el trabajo colaborativo, la creatividad,
argumentacion, la integracion de conocimientos de diversas areas, fundamentales para el
nivel de los estudiantes de séptimo grado, tomando en cuenta los recursos y contexto de
los estudiantes.

Por otro lado, al momento de la implementacion de este proyecto se realiz6 una
planificacion donde se estructurd con base al enfoque Steam, tomando en cuenta
actividades que se relacionan con los componentes del Steam, considerando las areas de
lengua y literatura; matematica, ciencias naturales; ciencias sociales y educacion cultural
y artistica.

Cada una de las actividades fueron disefiadas centrandose en el estudiantado,
priorizando el ABP (aprendizaje basado en proyectos), uso de herramientas digitales y

fortaleciendo la expresion oral y escrita de los alumnos. Tal como lo muestra la Tabla 5.

Tabla 5: Sistema de actividades

Objetivo
especifico

Actividades

Tareas

O.E.1. Crear un
teatro de titeres
utilizando
materiales
reciclados,
integrando un
sistema de
iluminacién que
permita una
escenografia donde
se evidencie la
utilizacion de
figuras poligonales
y conocimientos
basicos técnicos.

A.1. Construir un teatro
utilizando figuras
poligonales e incorporar
elementos eléctricos,
como la iluminacién del
escenario.

T.1.1. Andlisis de figuras poligonales,
para la realizacion de un boceto para la
estructura de un teatrin.

T.1.2. Seleccion de materiales
reciclables, clasificandolos para su uso
en diferentes partes del teatrin.

T.1.3. Construccién del teatrin usando
materiales reciclados aplicando figuras
poligonales en el disefio.

T.1.6. Introduccion a circuitos
eléctricos basicos para la realizacion
de un sistema de iluminacion.
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O.E. 2. Redactar un
guion original para
la obra de titeres,
incorporando un
discurso reflejando
aspectos politicos.

A.2. Escribir un guion
investigando las reformas
politicas implementando
el discurso.

T.2.1. Investigacion en grupo sobre las
reformas politicas.

T.2.2. Redaccion de un esquema,
donde se establezcan personajes,
argumento y las situaciones
principales para una historia enfocada
en las reformas politicas.

T.2.3. Redaccion de dialogos,
incorporando discursos politicos.

T.2.4. Revision en grupo sobre los
guiones, ajustando el discurso y el
contenido referente a las reformas
politicas.

T.2.5. Lectura en voz alta de la obra
teatral y adecuar el titulo final.

T.2.6. Casting para los personajes,
mediante la lectura ajustando el tono,
ritmo y claridad de los didlogos para
mejorar la presentacion final

O.E.3. Redactar un
guion original para
la obra,
incorporando
discursos en el
dialogo, estructura
narrativa, y
asegurando que las
historias reflejan
aspectos politicos.

A.3. Construir y disefar
los personajes, utilizando
diversos materiales
reciclados en casa
(botellas de plastico,
cajas de cartdn, telas
viejas, etc.).

T.3.1. Disefio del boceto de cada
personaje para la realizacion de los
titeres.

T.3.2. Clasificacién de materiales
reciclados en casa o en el aula de
clases.

T.3.3. Construccion de la estructura de
cada titere (cuerpo y cabeza)

T.3.5. Decoracion y acabado de los
titeres, afiadiendo pintura y otros
detalles.

T.3.6. Presentacion de la obra de teatro

Por consiguiente, se extrajeron los contenidos curriculares por asignatura, donde

se procurd extraer minuciosamente cada una de las destrezas con criterio de desempefio

del curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
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digitales y socioemocionales propuestas por el Ministerio de Educacion (2021)

correspondiente al subnivel de Educacion Béasica Media del para la elaboracion del

proyecto interdisciplinario para fortalecer las competencias comunicativas y digitales. Por

ende, se consideraron estas destrezas:

Tabla 6: Destrezas con criterio de desempefio

Asignaturas

Destrezas con criterio de
desempefio

Destrezas con criterio de desempefio
desagregadas

M.3.2.7. Construir, con el
uso de una regla y un

Construir, con el uso de una regla,
figuras poligonales para el disefio de

organizar el discurso segln
las estructuras basicas de la
lengua oral y utilizar un
vocabulario adecuado a
diversas situaciones
comunicativas.

Matematica compas, triangulos, elementos del entorno. (Ref. M.3.2.7.)
paralelogramos y trapecios,
fijando medidas de lados y/o
angulos.
LL.3.2.2. Proponer Proponer intervenciones orales
intervenciones orales con mediante la implementacion de un
I__engua y una intencién comunicativa, | discurso segun las estructuras basicas.
Literatura

(Ref. LL.3.2.2.)

Ciencias naturales

CN.3.3.11. Analizar las
transformaciones de la
energia eléctrica, desde su
generacion en las centrales
hidroeléctricas hasta su
conversién en luz, sonido,
movimiento y calor.

Analizar el funcionamiento de
circuitos eléctricos basicos,
identificando sus componentes y
comprender como se transforma la
energia eléctrica. (Ref. CN.3.3.11.)

Ciencias sociales

CS.3.1.52. Exponer el
alcance de la transformacion
agraria y los procesos de
industrializacién con sus
consecuencias en la
economia y la politica.

Explicar el alcance de las reformas
agrarias y sus consecuencias en la
politica (Ref. CS.3.1.52.)

Educacién cultural
y artistica

ECA.3.1.11. Transformar
materiales naturales y
objetos de desecho en
instrumentos musicales, a
partir de un proceso de

Transformar objetos de desecho en
titeres, a partir de ilustraciones
disefiadas. (Ref. ECA.3.1.11.)
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experimentacion, disefio y
planificacién.

Fuente: Ministerio de Educacion (2021)

Estas destrezas permitieron abordar contenidos relevantes tomando en cuenta el
contexto del proyecto relacionando contenidos, por lo que se generd un aprendizaje
significativo, fortaleciendo las competencias comunicativas y digitales; a través de

experiencias.

3.5.  Consideraciones éticas

Para la realizacion del estudio se requirio la debida aprobacion de la Direccidn
Distrital 13D02 Manta-Montecristi-Jaramijo del Ministerio de Educacion, mediante el
Oficio Nro. MINEDUC-CZ4-13D02-2024-0318-OF, emitido el 10 de mayo de 2024.
Para llevar a cabo el proyecto “Steam y neuroeducacion para el desarrollo de
competencias digitales y comunicativas” del Séptimo Grado de la Jornada Matutina de la
Unidad Educativa “Tarqui”. Para cumplir con los requisitos del Ministerio, se comunicd
mediante el Oficio Nro. MINEDUC-13D02-0151- 2024-DECE la participacion de los
responsables de la investigacion en el curso de “Rutas y Protocolos de Actuacion ante
Casos de Violencia Cometidos o Detectados en el Sistema Educativo™.

Asimismo, se asegura que las actividades realizadas en la institucién educativa no
afectaron el normal desarrollo de las actividades académicas y se mantuvo en todo
momento la confidencialidad y el anonimato de los datos recolectados. ElI documento
formal de autorizacién emitido por la autoridad competente se encuentra adjunto en el

Anexo 1: Consentimiento informado del profesor/a

4. Resultados
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4.1.

Implementacion

Durante la implementacion del proyecto interdisciplinario con enfoque Steam
denominado “la caja magica de titeres” se demostraron algunas transformaciones en el
proceso de ensefianza- aprendizaje para los estudiantes de séptimo grado de educacion
general bésica para el desarrollo de competencias comunicativas y digitales.

En la ejecucidn de este proyecto, se comprobd con una integracion de contenidos
curriculares. Se propusieron contenidos para que los estudiantes disefian un teatro de
titeres que incorpora elementos eléctricos, como la iluminacién del escenario, donde se
preveia incorporar una obra de teatro.

Primeramente, en el &rea de matematica se exploraron los conceptos de los
poligonos regulares e irregulares. A partir de este aprendizaje, los estudiantes utilizaron
su creatividad disefiando bocetos para la realizacion del escenario teatral utilizando
materiales reciclables para la construccion de dicha estructura, utilizando la geometria y
fomentando el lado artistico de los estudiantes (M.R1, M.R2, M.R5, M.R11). En el &rea
de ciencias naturales, los alumnos pudieron investigar sobre los circuitos eléctricos
bésicos y realizaron fichas de observacion por grupos de trabajo. Después, con la
explicacion construyeron un sistema de iluminacion para el escenario, fortaleciendo sus
habilidades para registrar la informacion (CN. R3, CN.R4).

Por otro lado, en el area de ciencias sociales, realizaron busquedas en linea donde
seleccionaron la informacion relevante sobre las reformas agrarias, desarrollando
capacidad de sintesis. (CS. R6). En el area de lengua y literatura, los estudiantes
escribieron el guion de la obra de manera conjunta, para luego disefiar los respectivos

dialogos, también utilizaron herramientas de inteligencia artificial para crear imagenes de
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los escenarios. Ademas, participaron en casting para representar cada personaje
fortaleciendo su expresion oral y escrita. (LL. R8, LL. R9, LL. R10). Posteriormente, en
el area de educacién cultural y artistica (ECA), elaboraron los titeres con materiales
reciclables. Finalmente, ensayaron la obra, promoviendo asi el trabajo en equipo.

Por medio de las evaluaciones intermedias se pudo dar seguimiento al progreso de
los estudiantes y las diversas actividades donde se percatd que cada una de las areas
aport6 significativamente en este proceso, los estudiantes no solo aprendieron los
contenidos curriculares, sino que también utilizaron herramientas digitales para
investigar, crear, y presentar sus ideas. Se logro fortalecer las competencias
comunicativas al expresarse de manera clara, creativa y efectiva. Tal como se menciona
en la Tabla 5, donde esta de manera organizada el sistema de actividades del proyecto.
De tal manera este proyecto fue el resultado de un aprendizaje activo y colaborativo que

se integré por medio del enfoque Steam.

4.2.  Cambios Producidos en los Agentes Educativos
Este proyecto pedagogico interdisciplinar “caja magica de titeres” que se realizd

con los alumnos de séptimo grado de educacion general basica, se fundamenta con un
diagnostico previo efectuado por Franco y Giler (2024) cuyos resultados obtenidos
permitieron identificar tanto fortalezas como limitaciones significativas. En términos
generales, si bien se evidencio una actitud favorable hacia la innovacion metodoldgica,
las competencias necesarias para el desarrollo de proyectos STEAM aln no estan
consolidadas. Por ejemplo, el diagndstico reveld que “la mayoria de los docentes utilizan
herramientas digitales sin una finalidad pedagdgica clara, limitandose al uso

instrumental” (Franco & Giler, 2024, p. 13). Asimismo, las propuestas pedagogicas
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analizadas tendian a reproducir esquemas tradicionales, sin promover el trabajo
interdisciplinario, la experimentacion creativa o el uso reflexivo de tecnologias.

Otro hallazgo relevante fue el escaso desarrollo de habilidades comunicativas y de
trabajo colaborativo en el aula. La dimension sociocolaborativa present6 niveles bajos de
desempefio, lo cual incide directamente en la capacidad de los docentes para fomentar
entornos de aprendizaje cooperativo. Esto nos permiti6 percibir las transformaciones o

mejoras producidas en los docente y estudiantes.

a) Cambios en el Profesorado.

Durante las clases impartidas por el docente, inicialmente se evidencio un estilo
pedagogico un poco tradicional, centrado en que el docente era el principal transmisor de
conocimiento y el trabajo con los estudiantes era de manera individual. Sin embargo, a
partir de la propuesta del proyecto “caja magica de titeres” el maestro tomo un rol de
facilitador.

Por medio de la observacion del docente ante las nuevas estrategias
metodoldgicas impartidas en el proyecto comenz6 a involucrase, por lo que tomo un rol
mas flexible. Mediante iban avanzando las sesiones de clase le impactaron algunas
estrategias de participacion donde menciono “No habia pensado poner los nombres en
una ruleta para la participacion, me parecié muy interesante” (04/12. CS. R6) por medio
del uso de la tecnologia los estudiantes participaban activamente mediante ruletas, jugos
donde nadie se quedaba sin actuar, por ende, fue de gran impacto ver como con
plataformas educativas puede captar la atencion de los estudiantes. Por otro lado, se

destaco el uso de la tecnologia “Me parece interesante como se fueron generando las
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imagenes con ese programa” (04/12. CS. R6) facilitando un aprendizaje creativo y visual
para el estudiantado al utilizar estos recursos motivandolos mas.

A lo largo de esta experiencia el docente iba aportando sugerencias “Tienen que
trabajar todos los estudiantes, se pueden ordenar asi para que no hagan mucho desorden”
(27/11. M. R2) por lo que su involucracion se percibia, ante aquello presentd una actitud
mas abierta, de colaboracion donde iba implementado actividades donde los alumnos
eran el centro de aprendizaje.

Por otra parte, segun los cambios evidenciados respecto a actividades pedagogicas
referente a las competencias comunicativas el docente mencion6 “tomaron en cuenta mi
idea de hacer el casting, asi todos pueden leer y participar” (10/12/. LL. R10) logré
comprobar como los estudiantes se involucraban ante esta actividad fuera de lo comdn.
Asimismo, valord la actitud de los alumnos, aunque “los estudiantes estaban nerviosos,
pero al mismo tiempo estaban felices” (29/11. CN. R4) a lo largo del proyecto se reflejo
por las nuevas propuestas metodoldgicas que fueron de agrado del docente, que podra
implantar algunas en proximos periodos lectivos “me gustaria que me dejen donado el

teatrin para realizar proximas obras de titeres” (11/12. M. R11).

b) Cambios en el Estudiantado.

Se logro observar como la actitud de los estudiantes logré cambiar con esta nueva
propuesta metodoldgica, puesto que al inicio del proyecto pocos mostraban interes,
mientras que otros no estaban tan entusiasmados, mencionando lo siguiente “yo no quiero
trabajar con ellos” “Yo haré todo solo” (27/11. M. R2) especialmente con los trabajos

grupales o colaborativos, debido a la falta de trabajo en equipo. A través de estas
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estrategias se logrd hacer dindmicas de participacion grupal, para generar un cambio
progresivo en el aula de clases.

Por medio de diversas actividades se logro evidenciar un aumento en
participacion, en compartir ideas y trabajo colaborativo utilizando sus habilidades
artisticas para despertar el interés de los estudiantes por lo que algunos mencionan “Me
gustan las manualidades”,” Quiero mas clases asi” “podemos hacer mas titeres” (10/12/.
ECA. R12) especialmente para promover el trabajo colaborativo de los estudiantes. Al
mismo tiempo se logra destacar la utilizacion de plataformas tanto para el estudiantado
como para el docente, por lo que se evidencid que “los alumnos en vez de estar temerosos
se los observaba emocionados por querer participar y que los diversos juegos escogieran
sus nombres” (04/12. CS. R6) aumentando el entusiasmo de los participantes.

Por otro lado, también hubo mejoras en la expresion oral y escrita, puesto que al
inicio estaban temerosos al hablar en publico, conforme se iba avanzando las sesiones de
clases lograban expresar las ideas de mejor manera y con claridad; asi como se evidencio
en el casting para escoger a los distintos personajes “YO0 quiero hacer este personaje”
(09/12/. LL. R9) como lo manifestaron la mayoria de los estudiantes. Mientras que en las
producciones escritas se evidencio una falta de coherencia al momento de escribir, puesto
que comenzaban a leer y percibian los errores “profesora esta parte no tiene sentido” por
lo que todos se dieron cuenta del pequefio error, entonces fueron estructurando mejor la
historia” (05/12/. LL. R7) se mostro interés en el tema de la historia y lograron percibir

las fallas para mejorar.

5. Conclusiones
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La implementacion de esta experiencia educativa estuvo centrada en el enfoque
steam para el desarrollo de competencias digitales y comunicativas, se han podido
identificar diversas actividades que han sido significativas para la implementacion de
nuevas practicas pedagogicas.

En primera instancia, se evidencio que el enfoque Steam fortalecio el aprendizaje
significativo al integrar diversas areas del conocimiento relacion al proyecto “caja magica
de titeres”. Esta integracion logro favorecer una comprension mas completa sobre los
contenidos donde los estudiantes pueden establecer vinculos entre lo aprendido y
relacionarlos a situaciones cotidianas. Como resultado, los alumnos mostraron mayor
interés, motivacion y disposicion para participar en las actividades en clases.

Asimismo, con el uso de programas se logro evidenciar el fortalecimiento de las
competencias digitales basicas en los estudiantes. Durante el desarrollo del proyecto, se
utilizaron recursos como presentaciones en PowerPoint para expresar ideas, al mismo
tiempo sitios para la participaron interactivas de los alumnos para compartir opiniones y
creacion de recursos visuales con generar de imagenes utilizando 1A, permitié mejorar
sus habilidades digitales. Estas herramientas no se utilizaron de manera separada del
proyecto, sino que se integraron a las necesidades de los estudiantes.

Otro de los principales cambios notables fue con del rol que tiene el docente en el
aula, puesto que el maestro dejo de ser un transmisor de conocimientos para convertirse
en un mediador del aprendizaje, ayudando a guiar el trabajo colaborativo y promoviendo
la autonomia de los estudiantes. Por ende, este cambio resulto ser favorable para el éxito

de la experiencia, puesto que, permitio una mayor participacion en el estudiantado.
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Ademas, este proyecto interdisciplinario impulso el trabajo en equipo de los
alumnos, la creatividad y la responsabilidad de todos. A través de la resolucion de
problemas, los estudiantes aprendieron a trabajar en equipo, dando soluciones
innovadoras y escuchando a cada uno de los miembros, desarrollando habilidades
socioemocionales.

Posteriormente, esta investigacion permitio visibilizar procesos de aprendizaje
mediante los registros anecdoticos que proporcionaron informacion valiosa sobre el
avance de los estudiantes tomando en cuenta la participacion, iniciativa y compromiso.
Estos elementos sirven para resaltar las habilidades desarrolladas no solo en el
estudiantado, sino también en el docente. Estas actividades quedan como referente para

seguir construyendo précticas educativas innovadoras.
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ANEXOS

Anexo 1: Consentimiento informado del profesor/a
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Direccion: Av. Amazonas NJAJ‘H y Av Atahualpa
Codigo Pf\hl 17

Telt

REPUBLICA
DEL ECUADOR

Oficio Nro. MINEDUC-CZ4-13D02-2024-0318-OF
Manta, 10 de mayo de 2024

Asunto: Autorizacion para desarrollo de proyectos de investigacién 2024

Sefior Doctor
Francisco Samuel Mendoza Moreira
En su Despacho

De mi consideracion:

En respuesta al Documento No. CIUDADANO-CIU-2024-18375, que textualmente
mﬁere Medlanle el Oficio Cnrcular !m-DlPSB KDR !anexo l!dc,l 28 de febrero de

Digital. que detallo a continuacién:

Proyecto 1: Hacia una diddctica critica para una educacién transformadora de vidas en
instituciones piblicas de la ciudad de Manta. El Carmen y Tosagua

Proyecto 2: Competencias del profesorado para el desarrollo del marco curricular
competencial de aprendizajes en la Unidad Educativa Pedro Balda Cucaldn del distrito
13D02, Por lo expuesto anteriormente, solicito a uste or_su_intermedio ien

corresponda, lo siguiente:

1. Autorizacién para el desarrollo del proyecto en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui

1 _circuito | 2 de _acuerdo _con los ¢ es _expre. S el

Jetallad 1A 2 de estz <
2 Autonzacuin para el desarrollo de pr:icticns preprofesionales para el listado de

3. Autorizacién para el desarrollo de los trabajos de titulacién del estudiantado
detallado en el Anexo 4 de esta comunicacion en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui
integrados en los componentes descritos en esta comunicacion”.

Esta Direccién Distrital de Educacion 13D02 Jaramijé-Manta-Montecristi, tiene a bien
informar que su requerimiento ha sido aprobado debiendo realizar los siguientes

Ministerio de Educacion

i Y .
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" REPUBLICA Ministerio de Educacion

= DEL ECUADOR

Oficio Nro. MINEDUC-CZ4-13D02-2024-0318-OF
Manta, 10 de mayo de 2024

procesos:

Asistir a la capacitacion de Protocolos y rutas de actuacion frente a situaciones de
violencia detectadas o cometidas en el sistema educativo el dia lunes 13 de mayo de 2024
alas 9:00 am en la sala de reuniones de la Direccién Distrital, para las personas que van a
ejecutar el proyecto, pricticas preprofesionales y trabajo de titulacién.

En referencia al proceso de pricticas preprofesionales deberidn acercarse al area de talento
humano con la funcionaria Janeth Menéndez, con la finalidad de hacer la entrega de
documentos adicionales y registrar datos.

Una vez certificados en el proceso de Rutas y Protocolos de violencia los interesados
podrin coordinar con las Autoridad Institucional.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,

Documento firmado electrénicamente

Téc. Luis Fernando Rivadeneira Cuzco
DIRECTOR DISTRITAL 13D02 MANTA-MONTECRISTI-JARAMLJO

Referencias:
- MINEDUC-CZ4-13D02-2024-0044-E

Anexos:
- oficio_circular_009-dipsb-kdr.pdf
- anexo_40068997001713198757.pdf
- anexo_2_cronograma_proyectos_2024.xIsx__-__grupo.pdfl
- anexo_306016170017 131987 56.pdf

no
Direccion: Av. Amazonas N34.451 y Av. Atahualpa
Codigo Postal;: 170507 / Quito - Ecuador am
o s LLUADOR 88 —
> P e ¥
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Anexo 2: Registros anecdéticos

MATEMATICA

26/11.M.R1: Al inicio del primer encuentro con los alumnos y luego de mencionar las
directrices, luego que formamos grupos para iniciar la primera actividad, no se sentian tan
emocionados en trabajar juntos, aunque algunos estaban felices por utilizar el material como
los palitos de helado, preguntandose “profesora que vamos hacer con esto”, cuando se les
explicd que tenian que realizar figuras utilizando las paletas, se pusieron hacer distintas
formas, aunque habia un pequefio grupo que no queria participar porque no les gusta trabajar
con los demas, incluyéndolo ellos no deseaban trabajar con los demas. Después se les
menciond que hicieran una figura que tuviera tres lados todos, por lo que todos hicieron un
triangulo, asi se le iba explicando que los poligonos eran figuras que tenian sus lados iguales,
al momento que se les dijo que hicieran una figura de 6 lados la mayoria realiz6 un hexagono,
en excepcion de un grupo que hizo otra figura, por ende preguntamos cual era la diferencia por
lo que todos alzaban la mano para poder participar, donde mencionaban “una figura tenia sus
lados iguales y la otra no”; también se menciond que “una era una figura geométrica y la otra
no.”

Luego de la primera actividad plasmaron cada una de las figuras en su cuaderno, para luego
ensefiarles como sacar el perimetro de cada figura, donde ellos iban tomando medida a las
figuras que habian hecho, sumando cada uno de sus lados, asi sacando el resultado. Al
momento de participar cada uno queria pasar al pizarrén a realizar el ejercicio, mostrando
como calcularon cada figura, sintiéndose emocionados, colocando figuras nuevas para que

otros la resolvieran.
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27/11. M. R2: En esta sesion se hicieron distintos grupos de trabajo para realizar el boceto,
con los poligonos regulares que anteriormente se explico; aunque estuvieran en grupos no se
les notaba contentos mencionando “yo no quiero trabajar con ellos” “Yo haré todo solo”, por
lo que el docente del aula menciono “Tienen que trabajar todos los estudiantes, pueden
ordenarlos asi para que no hagan mucho desorden”, después de esto cambiaron un poco y
pudieron trabajar. Al inicio los estudiantes se preguntaban “;qué es un boceto?”, ninguno se
quiso quedar con la duda que tenia, por lo que rapidamente investigaban, para luego dar una
explicacion y mencionar que eran planos y dandoles ideas llegaron a la conclusion que se
podia crear algo como “un escenario, una casa, edificios”, luego planteamos que se podria
utilizar para hacer una obra, por lo que rapidamente dijeron “un escenario” para realizar una
obra que puede ser de titeres, ellos emocionados por querer realizar los bocetos, cada uno de
los estudiantes al momento que se le repartieron las hojas, se pusieron a pensar en cOmo se
haria el trabajo, puesto que tenian que utilizar un poligono regular, cada grupo pens6 en como
incorporarlo, usando su creatividad, un grupo no sabian coémo implementarlo, se sentian
frustrados, ni por mas que las maestras les daba una explicacion, esto paso porque no todos
prestaban atencion o solo seguian ordenes de un estudiante en especifico que no dejaba que los
demas colaboraran con sus ideas. Después de aquello cada grupo de manera silenciosa estaba
realizando su boceto, acogimos a los estudiantes que no querian dar ideas a sus grupos para dar
una explicacion sobre lo que habia hecho, mostrando en qué parte incorporaron los poligonos,
también que materiales se podrian utilizar, las medidas, etc. La emocion de los estudiantes se
notaba preguntandose cuando lo iban a realizar, para ponerse de acuerdo con que materias

llevar.
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03/12. M. R5: Principalmente, los estudiantes se encontraban muy emocionados,
mencionando que materiales habian llevado y como lo habian conseguido, se les hicieron
varias preguntas a los alumnos sobre lo que iban hacer y coémo se haria, como ya anteriormente
se les habia mencionado que cada uno de los grupos iba hacer una parte del teatrino, por medio
de un sorteo cada lider comenzo a sacar un papel para poder empezar con su parte, aunque
algunos grupos no estaban conformes por la parte que les habia tocado, comenzaron a trabajar,
dado ideas sobre cémo hacerlo, con ayuda de los docentes iban haciendo preguntas sobre las
medidas, que iban hacer de suma importancia para la ejecucion del resto de las partes, hubo un
poco de confusidn por cuestiones que cada grupo pensaba que iba hacer un teatro por grupo,
luego de aclarar la duda entre los estudiantes estuvieron con una mejor disposicion en trabajar
juntos comenzaron a prestarse los materiales para poder realizar un buen trabajo, los
estudiantes se entretuvieron mucho, les gusto la actividad de construccion, lograron resolver
problemas que se les presentaban como las medidas, estructuras y disefio, puesto que no sabian
cdémo unir el carton al momento que lo separaron, pero supieron resolver, se necesité un poco
mas de tiempo para que lograran terminar, pero se logré avanzar la mayor parte del teatrin.
Finalmente algunos estudiantes mencionaron “Profesora cuando volvemos a construir el

teatrino, porque me gusté mucho la clase de hoy”

11/12. M. R11: Los estudiantes se encontraban muy emocionados y con gran expectativa para
saber que se iba a realizar con los palos de escoba, por lo que en primera instancia se hizo la
técnica de los grupos interactivos, el salon de dividié en algunas estaciones, cada grupo tenia
el rol de hacer algo diferente como: en cintar, medir, armar y decorar; mientras que los otros
estudiantes eran los lideres de cada estacion, luego de aquello los que iban terminando se
sentaban a observar como se armaba la estructura para ir anotando y enlistando los materiales.
Mientras que los estudiantes se sentian un poco frustrados porque tuvieron inconvenientes al
armar, ellos ingeniaban técnicas que podrian servir como en cintar mejor, amarrar y enrollar
alambre para que la estructura quedara estatica y no se desplome. Aungue algunas veces se les
derribo la estructura, no se rindieron y lograron armar, algunos saltaron de alegria.

Cuando la estructura estaba completamente armada otro grupo comenzo a colocar el fieltro y
darle forma al teatrin, mientras que otro grupo termino de realizar el frentero que en clases

anteriores se habia realizado. Ya finalizando les gusté mucho su trabajo tanto a estudiantes,
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como docente por lo que menciond “me gustaria que me dejen donado el teatrin para realizar

proximas obras de titeres.”

CIENCIAS NATURALES

28/11. CN. R3: El dia de hoy comenzamos saludando a los estudiantes, se sintieron curiosos
porque observaron cuando colocamos varios focos en la mesa, por razones de que el docente
tuvo asuntos académicos en otros cursos se tuvo que retirar.

Comenzando la clase los colocamos en U para que todos observaran, curiosos al ver los
materiales estaban atentos a lo que les ibamos a decir, en primera instancia se explico que era
la electricidad y de qué manera se daba para poder llegar a la base de la clase que eran los
circuitos eléctricos, dando ideas de como se usa la electricidad, para que sirve; estaban
emocionados observaron cada parte de lo que era el circuito, por medios de grupos de trabajo
se le reparti6 una ficha donde iban anotando los hallazgo, esta vez colaborando mas porque les
gustaba el tema y podian explorar, y ver el circuito eléctrico, se les plantio un problema a
resolver “que pasaria si se va la luz y se debe dar una obra de titeres” donde todos participaron,
mencionando “se puede usar una linterna” todos coincidian con esto excepto un grupo, que
observo el circuito, dijo “podemos hacer ese circuito, con los cables y focos, asi como las luces
navidefas “como ya conocieron que eran los circuitos y observando la maqueta anotaron en la
ficha que partes tenia.

Luego se les iba explicando cdmo se iba a construir y los materiales que se utilizaban, para
ellos poder cortar cables, atornillar, incitar y colocar los foquitos; se sentian emocionados,
claramente mencionando que se haria con supervisién del docente o un adulto responsable.
Aungue algunos tenian conocimiento de como se hacia, otros estaban aprendiendo, pero todos
estaban entusiasmados y sobretodo participativo, iban comparando cada uno de los cables,
observando cual daba mas voltaje y cual menos; y todo lo iban colocando en una ficha de

trabajo.

29/11. CN. R4: Al inicio de la clase hicimos una recapitulacion de lo que se habia visto, los
alumnos leyeron su ficha de trabajo para poder recordar y tomar en cuenta cada parte de la

explicacion, al momento que fuimos sacando los materiales y ellos iban mencionando que
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eran, y para que servian, se fue repartiendo a cada grupo para comenzar a unir esta serie, con
un poco de temor cada grupo designo a dos estudiantes para que fueran uniendo, a otro para
que describiera y a otra para que anotara cada detalle, cuando lograron unir cada parte del
circuito, era el momento de juntar todo el circuito en serie, al momento de conectar los
estudiantes estaban nerviosos y con expectativa, pero al mismo tiempo estaban felices por
cémo les habia quedado su circuito eléctrico que iba a iluminar el teatrin. Cuando se observé
que el circuito si funcionaba cada grupo mando a un representante a explicar una parte y
narrarnos su experiencia; donde la mayoria menciono “fue algo que no habiamos hecho antes
y nos gustd mucho aprender”. Al terminar la clase mencionamos que siempre se tiene que
hacer con supervision de un adulto y utilizando materiales correctos para que no haya corto

circuito.

CIENCIAS SOCIALES

04/12. CS. R6: Los estudiantes comparten sus ideas iniciales mientras se preparan para un
viaje de aprendizaje sobre las reformas agrarias, un tema que conecta con la historia, la justicia
social y el futuro de las comunidades campesinas. La clase observa un video educativo que
explica con imagenes animadas de campesinos trabajando antes y después de las reformas,
después del video, los estudiantes comparten sus reflexiones sobre dicho video, para la
participacién de los estudiantes se realiz6 un sorteo desde un programa donde iban todos los
nombres para que los alumnos logren participar respondiendo cada pregunta referente al video,
para luego ir colocando ideas clave sobre las reformas agrarias en el pizarron, los alumnos en
vez de estar temerosos se los observaba emocionados por querer participar y que los diversos
juegos escogieran sus nombres, para luego con base a lo que habian observado en el video, se
lograra hacer un cuadro comparativo con toda la informacion recopilada, se trabajé en grupos
para elaborar una breve historia sobre cémo surgié la primera reforma agraria, con ayuda de
folletos, ficha de lectura y la informacion del video cada grupo iba elaborando la historias
donde cada uno iba dando las ideas o0 apoyandose con lo que ya se habia anotado
anteriormente. Los estudiantes escriben breves descripciones de escenas relacionadas con las
reformas agrarias, inspiradas en lo antes visto. Cada grupo presenta su historia.

Luego se iba sacando una descripcion donde se colocaria en una IA que genera imagenes,

donde cada estudiante se asombra, puesto que, con cada una de las descripciones, se generaba
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una imagen diferente. Después se observaba cada una de las imagenes para escoger una que
iba hacer el escenario principal para la obra teatral de titeres. La clase estaba més centrada y si
prestaban mas atencion, pero también se podian ayudar mutuamente, se supo controlar ese dia
a la clase. Al final de esta intervencion, el docente se acerco y menciono: “No habia pensado
poner los nombres en una ruleta para la participacion, me parecié muy interesante” “Me parece

interesante como se fueron generando las imagenes con ese programa”

LENGUAY LITERATURA

05/12/. LL. R7: Al inicio de la clase se hizo una pequefia dindmica para que los estudiantes
fueran recordando la historia que anteriormente se cre0 y el cual se llevaria a cabo en la obra
teatral, estaban tan emocionados, pensando que como cobro vida su historia, recordando las
iméagenes ya vistas con anterioridad, cada uno pensado en los pequefios dialogos creados,
donde cada uno iba dando ideas y opiniones para poder estructurar la conversacion de los
personajes, sin antes tener en cuenta que hubo una estudiante que dijo “profesora esta parte no
tiene sentido” por lo que todos se dieron cuenta del pequefio error, entonces fueron
estructurando mejor la historia, conforme iban leyendo, ellos iban cambiando un poco para que
tenga sentido, por lo que cada uno iba pasando a redactarlo en la computadora mediante la app
de power point; ya por culminar faltaba darle nombre a los personajes, cada uno tenia ideas
distintas por lo que se hizo un sorteo utilizando un programa llamado online-stopwatch para
realizar sorteos, donde estaban todos los nombres de los estudiantes conforme iba avanzando
el sorteo, se les notaba la alegria que tenia por ser escogidos y darles nombre a cada personaje
. Luego que quedo bien centrada la historia los lideres de cada grupo escogieron un personaje
de dicha historia para poder realizar el dialogo principal, en este caso el discurso que cada uno

iba a mencionar.

06/12/. LL. R8: Al inicio de esta jornada de clase comenzamos, se hizo una dinamica para
poder recordar lo visto en la anterior clase, luego decir de que se trataba se iba anotando las
ideas claves que cada grupo habia sacado para poder saber de qué se iba a tratar el discurso de
cada personaje, se hizo un pequefio sorteo donde tendrian que ver con algo positivo y negativo,
para que no se repitieran lo mismo. Antes de comenzar a realizar dicho discurso, se iba dando
indicaciones que como hacer un buen discurso con ayuda de unas cartillas donde estaban

9% ¢

palabras clases como: “comunicar”, “convencer” y “expresar’”’; donde cada uno iba buscando
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en su diccionario que significado tenia para luego mencionarlo a la clase, luego de esta lluvia

de ideas sacaron una conclusién de lo que es un discurso.

Posteriormente se explico la estructura de aquello, mencionandolo con un ejemplo sobre "'La
importancia de cuidar el planeta'. Mientras escuchan, los estudiantes identifican las partes
del discurso: introduccidn, desarrollo, conclusion. Tomando en cuenta clases anteriores por lo
que con pequefias cartillas iban colocando en el pizarron, a que pertenecia cada una. Aunque

pOCOS Se equivocaron se sentian tristes, pero con palabras motivadoras se les paso la tristeza.

Finalmente usando el método de escritura de parrafos que en otras clases habian hecho, los
estudiantes comienzan a estructurar sus discursos para la obra de teatro en formal grupal, con
mas confianza pedian ayuda, tomando las ideas de los demas y de las docentes sentian que

habian hecho bien, yéndose felices por terminar sus discursos.

09/12/. LL. R9: La clase comienza con una breve dindmica para poder motivar a los
estudiantes, luego les trasmitimos un mensaje de cémo se debe dar un buen discurso. Con una
sonrisa y mucha expectativa, los estudiantes sacan sus guiones y se preparan para el proceso
de revision, invitamos a los estudiantes a leer en voz alta sus discursos para tratar de corregir,
aungue algunos con un mal gesto porque no querian que les corrigieran, se les menciono que
es bueno para que mejoren y puedan perfeccionar sus trabajos, luego de revisar y observar que
cada discurso este bien, les damos unos pequefios minutos para que se junten en grupo y
arreglen los pequefios detalles, habian grupos que pedian apoyo y otros que querian esperar
hasta el final pero se tomaron unos minutos para leer en voz alta, esta vez les habia quedado
bien, sin decir nada los estudiantes tenian gran expectativa si se habia hecho bien y por el buen
trabajo que habian realizado hacemos una dinamica averiguar palabras, se fueron contentos a
sus casas por el buen trabajo, agradeciendo por todo y preparandose para el casting, donde
algunos ya sabian que personaje querian interpretar e iban mencionando: “Yo quiero hacer este

personaje”

10/12/. LL. R10: Iniciando una nueva jornada todos estaban emocionados, ellos iban a
participar con el personaje que mas les gustaba, con expectativa de quieres se quedarian con el

personaje, se dio inicio al casting, donde se pelearian ese cupo e interpretar el papel de lideres
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en la historia dando su respectivo discurso, sin antes mencionar las directrices, resaltando
cémo el discurso debe ser fuerte y establecer el tono de voz, los estudiantes no solo revisaron y
mejoraron sus discursos, sino que también fortalecieron su capacidad de escuchar, reflexionar
y expresar sus ideas; algunos improvisando, dando su toque personal, hubo un estudiante que
espontaneamente dijo un chiste relacionado que hizo que se quedara con uno de los papeles
importantes, otro con un tono de voz fuerte narrando, aunque todos hicieron un excelente
papel, algunos resaltaron mas que otros, se notaba la preparacion y ensayos que habian hecho.
Algunos estaban tristes y otros salieron con la satisfaccion de haber avanzado un paso mas
hacia la presentacion final de sus discursos. Asi en las Gltimas sesiones se va a trabajar con los
estudiantes elegidos para practicar. Al final de esta intervencion el docente del salén nos

menciond: “tomaron en cuenta mi idea de hacer el casting, asi todos pueden leer y participar”

EDUCACION CURTURAL Y ARTISTICA

10/12/. ECA. R12: En dias anteriores se le habia mencionado a cada estudiante que trajeran
sus respectivos materiales para hacer los titeres como: medias, ojitos locos, lana, fieltro,
silicona, entre otros. Estaban emocionados, con gran expectativa por no saber qué harian con
esos materiales.

En primera instancia se les explico que se realizarian titeres de dedo y de medias, cada grupo
sacaba sus respectivos materiales para poder hacer los titeres, algunos grupos no habian
llevado el material, por lo que se fueron prestando, sacando mediadas cada grupo se
organizaba dando responsabilidad a cada miembro, ya en esta clase se observé mucha
disposicidn de trabajar en grupo. Se les dio medidas para los titeres de dedo y también para la
boca del titere de media. Cada grupo iba ayudando hacer los titeres, estuvieron fascinados y no
tuvieron ninguna complicacion, se sintieron muy satisfecho con el resultado. Incluso algunos
hicieron titeres de mas, por lo que en la clase iban diciendo: “Me gustan las manualidades”,

99 <¢

”Quiero mas clases asi” “podemos hacer mas titeres”.
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR PRIMER TRIMESTRE

DATOS INFORMATIVOS:

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Fiscal “Targui” Docente: Génesis Chasin- Melanie Mero
Asignatura: Lengua y Literatura Grado/Curso Séptimo
Fecha: noviembre del 2024 Paralelo: A"

APRENDIZAIE DISCIPLINAR: LENGUA Y LITERATURA

OBJETIVOS DE APRENDNZAJE: Comprender discursos orzles en diversos contextos de Iz actividad secial y cultural y anzlizarlos con sentido critico. (2.LL3.3.)

DESTREZAS COM CRITERIOS . ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA
DE DESEMPERIO INDICADORES DE EVALUACION ENSERIANZA Y APRENDIZAIE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
Propone  intervencienes orales TEMA: EL DISCURSC
Proponer intervenciones con una intencion de .
orales mediante la implementarios dentro de un INICIO: Método:
implementacidn de un guion, organizando  discursos e R W i
discurso segun las estructuras | politicos comunicativos.  (Ref. * FPresentacion \.r|5|_JaI (en p|z?rra a pro.',"ector] sobre las Comesrano.
basicas para implementaria L322 (1.3, 14) partes del discurso  (introduccion, desarrolle, Instrumento:

conclusidn) y como se reflejan en el formato de una
obra de teatro. v Trabajo practico
» Explicar las partes del discurso, observando como se
desarrollan en una obra de teatro, comparando con
otros discursos (literarios, orales, escritos).
Asociar las funciones especificas de estas partes con
las escenas de una obra.

dentro de los guiones
teatrales. LL3.2.2.

DESARROLLO:

*  Observar cdmo se estructura el discurso dentro de
una obra teatral, identificando sus partes en el
contexto de la escena creada por los estudiantes.

=  Reladonar las similitudes con las partes del discurso
en la obra de teatro y discutir cémo las funciones
cambian segiin el tipo de discurso.

CIERRE:

. Convocar un casting para elegir los personajes
correspondientes a la obra tratada.

CONTENIDO CIENTIFICO

El discurso es una forma de comunicacion en la gue se organiza un conjunto de ideas, sentimientos, creencias o conocimientos con el fin de transmitir un mensaje a
una audiencia. En el campo de |as ciencias sociales, el estudio del discurso es fundamental, ya que permite analizar cdmo las personas estructuran sus ideas para influir,
informar o persuadir a otros. La teoria del discurso abarca diversas disciplinas, tales como la lingiiistica, Ia filosofia, la sociologia, y la psicologia.

1. Definicién de Discurso

El discurso, desde un punto de vista lingliistico, s cualquier forma de expresion que va mas alla de una oracion aislada. Se trata de una secuencia de enunciados que
forman un conjunte coherente. Ademas, el discurso puede ser oral o escrito ¥ tiene una estructura que facilita la comprension del mensaje. En las ciencias del lenguaje,
el discurso se define como el uso social del lenguaje en situaciones especificas de comunicacion.

2. Las Partes del Discurso
En Ia teoria del discurso, se identifican varias partes esenciales que estructuran cuzlquier tipo de mensaje o comunicacion. Estas son:

1. Introduccign
La introduccion es la primera parte del discurso y tiene como objetivo captar la atencion del oyente o lector, presentar el tema y establecer el contexto. En una obra
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR PRIMER TRIMESTRE

DATOS INFORMATIVOS:

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Fiscal “Tarqui” Docente: Melzniz Priscilla Mearo Tumbaco
Asignatura: Educacion Cultural y Artistica Grado/Curso Septimo

Fecha: noviembre del 2024 Paralelo: “ar

APREMDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias Matursles

OBJETIVOS DE APRENDHZAJE:  Crear titeres Qus expresen visicnes propias, sensibles e innovadoras utilizande materiales reciclables. OG.ECA.T,

DESTREZAS CON CRITERIOS o O Sy ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA i =
DE DESEMPENO ICADD FVALLIACIO EMSENANZA ¥ APRENDIZAJE ACTIVIDADES EVALUATIVAS
TEMA: TITERES

Transformar objetos de Parficips  activamentz en los )

desecho =n titeres, @ partir de | procesos de creacion de titeras INICIO: Metada:

ilustraciones disefiadas. (Ref. con materiales naturalss v de . , . . »  Crestivo

ECA.3.1.11.) desecho » Dissnar un boceto del tters elegido estimulando 3
[REFLECA.3.2.3.} [1.2., 5.3.) imaginacion y definiendo caracteristicas fisicas v Técnica:

perzonalidad del personaje

= Mesa redonda
DESARROLLO:

. Instrumento:

®» Elsborar un oters con materizles reciclades o L
artisticos aplicando técnicas de construccidn v » Trabzjos practicos.
decoracion  pars representar crestivamentz  al
personaje disefiado.

CIERRE:

# Prazentar y ajustar el titers terminads incarporando
mejoras estéticas y funcionales szgin sugerancias

Calle 13 ——

i J)

AN T
del docente y companeros para lograr un producto
final m3s atractivo.

" CONTENIDO CIENTIFICO

Titere

Un titere es un mufieco o figura que pueds moverse gracias 3 la manipulacion de una
personz, quien lo controla con las manos, varillas o hilos. Est3 disefado para simular que
tene vida propia y puede gesticular, caminar, hablar o reslizar distintas acciones. Los
titeres pueden estar elaborados con diversos materiales como tela, cartdn, madera,
goma o pl3stico, y suslen representar personas, animales o personajes imaginarios.

Los titeres se utilizan con diferentes fines. En el arte, forman parte del teatro de titeres,
donde cuentan historias y transmiten mensajes a través de actuaciones creativas. En la
educacion, sirven como recurso didactico para captar Iz atencion de los estudiantes,
facilitar iz comprension de contznidos y fomentar |a participacion activa. En el
entretenimiento, se usan para divertir tanto a nifics como 2 aduftos en espactaculos o
eventos culturzles. Ademis, 2n 2l 3mbito terapéutico, los titerss zyudan z las personas 3 expresar emociones, desarrolizr habilidades
sociales y trabajar la comunicacion de manera lddica.

ELABORADO POR , REVISADO APROBADO

Mero Tumbaco  Uleam: Mendoza Moreira Guillermo Vera Lipez

FECHA: FECHA: FECHA: FECHA:

DOCENTE:  MelaniePriscilla Tutor  DrFranciscoSamuel Tutor Institucional: Lic. Victor RECTORA: Ledz. Olga Arely Delgado Zambrano

O
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Anexo 4: Cronograma de actividades

Distribucion de tiempos ¥ recursos

DCD Estrategias SEMANA1 SEMANA 2 SEMANA 3
Actividad articulada didacticas MIM[JT[V MIM[JI[V MM IV
Explicacion v analisis de T. de estudio
figuras poligonales, parala | M.3.2.7. dirigido
realizacion del boceto de Taller
la estructura del teatrin.
Recoleccion y seleccion de
materiales reciclables, T. estudio
clasificindolos para suuso | ECA32.10. dirigido. T.
en las diferentes partes del investigacion
teatrin.
Construccion del teatrin
usando materiales T. de estudio
reciclados v aplicando M327. dirigido Taller
figuras polizonales en el
disefio.
Introduccion a circuitos CN.3.3.10. T. estudio
eléctricos basicos para la dirigido|
realizacion del sistema de
tluminacion.
Investigacion en grupo T. estudio
sobre las reformas dingido. T.
politicas que se pueden C53.152 argumentacion
representar en una obra de T.
teatro implementando el mnvestigacion
discurso.
Redaccion de un esquema, Exegesis T.
donde se estableceran los | C5.3.1.52 Dialogo T.
personajes. el argumento v estudio
las situaciones principales, dirigido. T.
tomando en cuenta las argumentacion
reformas politicas que se T.
levan a cabo. investigacién
Redaccidn de los didlogos T. Dialogo
iniciales, incorporando el | LL.322 T. estudio
discurso en la obra sobre dirigido.
las reformas. T.
argumentacion
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T.

investigacion

Revisién en grupo sobre T. Dialogo T.

los guiones, ajustando el L322 estudio

discurso ¥ el contenido dirigida. T.

referente a las reformas investigacion

politicas.

Lectura en voz alta de los T. Dialogo T.

guiones completos, LL322 estudio

ajustando el tono, ritmo v dirigida. T.

claridad de los didlogos argumentacion

para mejorar 1a T.

presentacion final v mvestigacion

adecuar el contenido a los

titulos.

Disefio del boceto de cada

uno del personaje parala | ECA31.11 T. estudio

realizacion de los titeres. dirigida.

Recoleccion v

clasificacion de materiales | ECA3.1.11. T. estudio
dirigido.

reciclados en casa o en el

aula de clases.

Construccion de la

estructura de cada titere ECA31.11. T. de estudio

(cuerpo v cabeza) dirigido

Decoracion v acabado de

los titeres, afiadiendo ECA3.1.11. T. de estudio

pintura v otros detalles. dirigido

Ensayos de la obrateatral |LL.3.5.5 T. de estudio
dirigido
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Anexo 5: Fotografias

“Tarqui”’

Eleccion del boceto para su
elaboracion del escenario

Actividad practica con estudiante
de la Unidad Educativa Fiscal

Clases demostrativas de Matematica

Analisis de los elementos
de un circuito eléctrico

Capacitacion sobre curso de
formacion avanzada del
programa Avante 2024 (taller
préctico)

___‘___'f‘:.-

ariod

Bocetos para escen
titeres

Construccion de un

circuito eléctrico basico
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Analisis de las partes de

N . L Construccion de escenario para los
un circuito eléctrico basico

titeres

pridT4o -__
TII1 A

Construccion de
teatrin con materiales
reciclables

A = ' y .
Investigacion de las reformas Elaboracion de historia Generacion de imagenes con
agrarias del Ecuador 1A
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