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RESUMEN 

La presente investigación tiene como eje principal la aplicación de un proyecto 

con enfoque steam (ciencias, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas) con estudiantes 

de séptimo grado para el fortalecimiento de competencias digitales y comunicativas. Fue 

implementado en el contexto de las prácticas pre profesionales. Este proyecto integró 

diversas áreas de conocimiento donde se promovió el aprendizaje activo y colaborativo. 

El presente trabajo, tiene como objetivo principal implementar un proyecto pedagógico 

con enfoque STEAM que contribuya al fortalecimiento de las competencias digitales y 

comunicativas en estudiantes de séptimo grado de Educación General Básica. Se utiliza 

un enfoque cualitativo donde la principal fuente de información fue a través del análisis 

de registros anecdóticos y con un tipo de estudio es descriptivo porque se buscó detallar, 

con profundidad los cambios observados en las prácticas. El diseño que se implementó es 

investigación-acción, debido a que se intervino activamente en estas prácticas con la 

intención de mejorar estas habilidades. Los resultados del proyecto permitieron 

identificar avances en los estudiantes, como el trabajo en equipo, la autonomía, la 

creatividad y la participación de los estudiantes, al mismo tiempo se tomó en cuenta el rol 

del docente frente a estas nuevas prácticas pedagógicas. Además, se observó que el 

enfoque STEAM es aplicable en contextos con recursos un poco limitado, puesto que 

siempre es necesario que exista una planificación adecuada, acompañamiento docente y 

buena actitud. Esta experiencia demostró que es posible desarrollar competencias 

digitales y comunicativas en este nivel de educación básica.  

Palabras clave: steam, competencias, comunicativas, digitales, prácticas pedagógicas, 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.  
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1. Introducción 

La educación contemporánea exige un cambio estructural en la manera en que se 

conciben los procesos de enseñanza-aprendizaje. En un entorno caracterizado por la 

aceleración tecnológica, la sobreabundancia de información y la creciente necesidad de 

competencias transferibles, se vuelve imprescindible replantear los marcos pedagógicos 

tradicionales. En este contexto, el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, 

Arte y Matemáticas) emerge como una alternativa metodológica pertinente que, al 

integrar múltiples disciplinas, permite diseñar experiencias de aprendizaje significativas, 

colaborativas y contextualizadas (Yakman, 2008). Su implementación cobra aún mayor 

sentido cuando se articula con los principios de la neuroeducación, potenciando así 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 formación 

docente en Cabo Verde que utilizó un modelo reflexivo y colaborativo para introducir el 

enfoque STEAM en la enseñanza de matemáticas. Los investigadores describen que “la 

capacitación continua, de tipo reflexivo y basada en herramientas como GeoGebra, 

permitió a los docentes adoptar metodologías activas y desarrollar propuestas 

pedagógicas contextualizadas” (p. 10). Esta experiencia demuestra que la transformación 

del rol docente y la integración tecnológica pueden lograrse mediante procesos 

formativos bien estructurados, incluso en contextos con limitaciones estructurales. 

En el contexto ecuatoriano, (Pazmiño Núñez et al., 2025) evidencian que “la 

adopción de metodologías STEAM propició un incremento del 35 % en las competencias 
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digitales y del 40 % en la creatividad estudiantil” (p. 2693). Estos resultados respaldan 

empíricamente las observaciones realizadas durante las prácticas en la Unidad Educativa 

Fiscal Tarqui, y subrayan la pertinencia de propuestas pedagógicas que integren 

tecnología, pensamiento creativo y colaboración en el desarrollo de competencias 

comunicativas y digitales. 

El presente apartado se fundamenta en el trabajo de titulación desarrollado por 

(Franco et al., 2025) , cuyo propósito fue evaluar las capacidades del profesorado para 

implementar proyectos con enfoque STEAM en instituciones educativas del contexto 

ecuatoriano. El estudio, de carácter cualitativo con enfoque interpretativo, se apoyó en 

entrevistas semiestructuradas y encuestas aplicadas a docentes en ejercicio, organizando 

los hallazgos en cinco dimensiones clave: competencias didácticas, digitales, creativas, 

sociocolaborativas y socioemocionales. 

Durante el desarrollo de las prácticas preprofesionales en dicha institución, se 

identificaron limitaciones significativas en el ejercicio docente, particularmente en 

relación con el uso pedagógico de las tecnologías y la promoción 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 metodologías activas que 

permitan responder adecuadamente a los desafíos del currículo por competencias. En 

efecto, la transición 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 planificación, evaluación y mediación pedagógica, los cuales requieren aún 

un fortalecimiento sostenido en la práctica docente. 
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Este escenario motivó una reflexión profunda sobre el rol del futuro docente y su 

capacidad de intervenir de manera transformadora en el aula. En las observaciones 

realizadas, se evidenció que las competencias digitales del profesorado se reducían, en 

muchos casos, al manejo básico de plataformas, sin una intención pedagógica clara. Del 

mismo modo, las prácticas comunicativas con los estudiantes eran predominantemente 

unidireccionales, lo cual afectaba la construcción de un pensamiento crítico, dialógico 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 contemporánea (UNESCO, 2019). 

Desde esta perspectiva, la presente investigación tiene como objetivo general 

implementar un proyecto pedagógico con enfoque STEAM que contribuya al 

fortalecimiento de las competencias digitales y comunicativas en estudiantes de 

Educación General Básica, mediante actividades contextualizadas, interdisciplinarias y 

mediadas por tecnologías. De manera específica, el estudio se propone: 

1. Diseñar un proyecto interdisciplinario fundamentado desde el enfoque 

STEAM. 

2. Registrar procesos de aprendizaje a través de registros anecdóticos 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 investigación que guían el estudio: 

¿De qué manera el enfoque STEAM potencia el desarrollo de competencias digitales y 
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comunicativas en los estudiantes? ¿Qué transformaciones genera en el quehacer docente 

la implementación de una propuesta integradora basada en este enfoque? 

El estudio se sustenta en un diagnóstico participativo previo que evidenció 

debilidades en cinco dimensiones fundamentales: competencias didácticas, digitales, 

creativas, sociocolaborativas y socioemocionales (Franco et al., 2025). A partir de estos 

hallazgos, se plantea una intervención situada, respaldada por el proceso de formación 

profesional y el acompañamiento recibido en el programa Avante 2024. Este curso, 

desarrollado en colaboración entre universidades ecuatorianas y una universidad chilena, 

permitió fortalecer las capacidades del profesorado en formación mediante la orientación 

de un experto en el enfoque STEAM, promoviendo el diseño de propuestas pedagógicas 

innovadoras, integradoras y contextualizadas. 

Por tanto, la propuesta no solo responde a los lineamientos establecidos en el 

nuevo marco curricular, sino que refleja una convicción profesional: la necesidad urgente 

de formar ciudadanos críticos, creativos y tecnológicamente alfabetizados, capaces de 

dialogar, construir conocimiento y transformar su realidad desde el aula. 

2. Fundamentación Teórica 

2.1. Enfoque STEAM como Eje Integrador 

El enfoque STEAM constituye una estrategia metodológica que articula cinco 

disciplinas Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas con el objetivo de 

fomentar habilidades esenciales para el siglo XXI. Este modelo interdisciplinario busca 

transformar las prácticas tradicionales de enseñanza en experiencias de aprendizaje 

activas, significativas e inclusivas. (Deák & Kumar, 2024) destacan que STEAM permite 

“desarrollar competencias digitales mientras se impulsa la innovación y la participación 
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estudiantil en situaciones contextualizadas” (p. 5), lo que subraya su potencial como 

herramienta pedagógica para enfrentar los desafíos contemporáneos de la educación. 

La incorporación del arte como elemento mediador dentro de la propuesta 

STEAM permite un equilibrio entre el pensamiento lógico y la creatividad expresiva, lo 

que resulta fundamental para el desarrollo de habilidades comunicativas. En contextos 

escolares diversos, la aplicación de proyectos STEAM ha demostrado efectos positivos 

en la dinámica interpersonal. (Brecl et al., 2024) sostienen que “el enfoque STEAM, 

cuando se aplica con juegos pedagógicos, mejora las habilidades de comunicación, 

resolución de conflictos y cooperación, incluso en aulas inclusivas” (p. 8), lo cual 

evidencia su impacto en la formación de competencias sociales y discursivas. 

En este sentido, el modelo también promueve procesos de indagación, 

razonamiento crítico y construcción colaborativa del conocimiento. Según 

(Chansaengsee, 2024), “el enfoque STEAM incluye ciencia, tecnología, ingeniería, artes 

y matemáticas, lo cual guía la indagación estudiantil, el diálogo y el pensamiento crítico; 

sus consecuencias esperadas son el desarrollo de habilidades del siglo XXI” (p. 12). Esta 

perspectiva refuerza la importancia de diseñar propuestas pedagógicas integradoras que 

no solo transmitan contenidos, sino que favorezcan la reflexión, la argumentación y la 

participación activa del estudiantado. 

A su vez, la mediación tecnológica desempeña un papel clave dentro del enfoque 

STEAM, sobre todo cuando se asocia a principios de la neuroeducación. (Guamán & 

Báez, 2024) indican que “la implementación de tecnologías digitales como mediadoras de 

procesos neuro educativos favorece la comprensión lectora, la expresión oral y la 

motivación, aspectos fundamentales del desarrollo comunicativo en estudiantes de 
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básica” (p. 7). Esta conexión permite potenciar tanto la dimensión emocional del 

aprendizaje como las capacidades cognitivas que inciden directamente en el desempeño 

académico y la autonomía del estudiante. 

2.2.  Neuroeducación y sus Implicaciones en el Aprendizaje 

La neuroeducación se presenta como un campo transdisciplinario que surge de la 

convergencia entre la neurociencia, la psicología y la pedagogía, con el objetivo de 

comprender cómo aprende el cerebro en contextos educativos y cómo estos 

conocimientos pueden aplicarse para optimizar la práctica docente. En esta línea, 

(Lemkow Tovias et al., 2016) explican que “la Neuroeducación se considera una nueva 

transdisciplina surgida a partir de la interacción de tres ámbitos de conocimiento 

diferentes, la psicología, las neurociencias y la educación con el fin de adaptar esta 

práctica 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 diseñar 

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 más relevantes de la neuroeducación radica en su articulación 

con las tecnologías digitales para potenciar procesos como la atención sostenida, la 

comprensión profunda y la motivación intrínseca. En este sentido, (Guamán & Báez, 

2024) sostienen que “la implementación de estrategias de neuroeducación mediante TIC 

permite mejorar significativamente la competencia lectora, promoviendo aprendizajes 

más significativos y funcionales” (p. 88). Este enfoque no se limita al uso instrumental de 

la tecnología, sino que busca transformar las prácticas pedagógicas mediante el uso 
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intencionado de recursos que activen funciones ejecutivas clave en el desarrollo de 

competencias. 

Desde un enfoque más aplicado, (Doukakis & Vlamos, 2018) resaltan que “el uso 

de principios neuroeducativos en la enseñanza de programación ayuda a transformar el 

conocimiento declarativo en habilidades prácticas 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 metodologías activas 

como STEAM. 

La implementación de principios neuroeducativos también implica repensar la 

formación docente. (Yayla & Çalışkan, 2024) afirman que “integrar hallazgos 

neurocientíficos en la educación permite una comprensión más profunda de los procesos 

de aprendizaje y la configuración de prácticas educativas basadas en este nuevo 

conocimiento” (p. 475). Esta mirada sitúa al profesorado como mediador crítico entre el 

conocimiento científico y la práctica pedagógica, resaltando la importancia de incorporar 

estos saberes en los programas de capacitación profesional. 

En esta misma dirección, (Peregrina Nievas & Gallardo-Montes, 2023) 

argumentan que “la aplicación de principios de la neurociencia en la educación mejora 

las habilidades metacognitivas y la autorregulación emocional de los estudiantes, 

aspectos críticos para sostener la atención y la motivación” (p. 9). Estas capacidades son 

esenciales en entornos educativos mediados por tecnología, donde el aprendizaje requiere 
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no solo de habilidades técnicas, sino también de una alta capacidad para regular procesos 

cognitivos, gestionar emociones y mantener el foco atencional ante estímulos diversos. 

La presencia de estas habilidades autorregulativas cobra particular importancia al 

integrarse con metodologías activas como el enfoque STEAM. Este modelo no solo 

demanda la resolución de problemas interdisciplinarios, sino que también exige del 

estudiante una participación consciente, reflexiva y colaborativa. En este sentido, la 

combinación de neuroeducación y STEAM permite estructurar experiencias pedagógicas 

que, al mismo tiempo que estimulan el pensamiento crítico, fortalecen procesos 

neurocognitivos clave para la consolidación de aprendizajes significativos en el siglo 

XXI. 

2.3. Educación por Competencias 

El tránsito del currículo tradicional hacia un enfoque por competencias exige una 

transformación profunda del rol docente y de los procesos de enseñanza. Este modelo 

promueve que el estudiante desarrolle no solo saberes teóricos, sino también habilidades 

prácticas para actuar de manera autónoma y contextualizada. En esta línea, (Martínez 

Sánchez et al., 2022) afirman que “el desarrollo de competencias docentes interculturales 

y digitales debe ser mediado por un enfoque neuroeducativo que permita articular 

emociones, tecnologías y saber pedagógico” (p. 107). Esta articulación plantea una 

necesaria convergencia entre el saber técnico y el saber humano, reconociendo que la 

formación docente no puede centrarse exclusivamente en contenidos, sino en la 

capacidad de generar ambientes de aprendizaje emocionalmente seguros, críticos y 

socialmente pertinentes. 
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En consonancia con este planteamiento, (Ponomariovienė et al., 2025) sostienen 

que “la evaluación 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 pedagogía 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 metacognición, la autonomía y la reflexividad, aspectos 

esenciales para el desarrollo de competencias transferibles en contextos reales. 

El Marco Curricular Competencial del Ecuador (Ministerio de Educación, 2023) 

refuerza esta visión al señalar que “el currículo 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 sitúa el desarrollo de competencias como un proceso 

holístico, éticamente orientado y centrado en la resolución de problemas reales, lo cual 

exige propuestas pedagógicas interdisciplinarias, tecnológicamente mediadas y 

socialmente comprometidas. 

En este sentido, el enfoque STEAM se presenta como una vía concreta para 

operacionalizar el aprendizaje basado en competencias. (Doukakis & Vlamos, 2018) 

proponen el modelo STEAMComp Edu, una estructura que define 41 competencias 

específicas organizadas en 14 áreas clave para el ejercicio profesional en entornos 

interdisciplinarios. Según los autores, dicho modelo “busca empoderar a los educadores 

con las herramientas necesarias para diseñar, implementar y evaluar procesos de 

aprendizaje interdisciplinarios, colaborativos y centrados en el estudiante” (p. 10). Esta 
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propuesta pone de manifiesto que la implementación efectiva del enfoque por 

competencias no se limita a una modificación curricular, sino que requiere un ecosistema 

pedagógico que favorezca la innovación, el pensamiento crítico y la integración 

tecnológica. En ese marco, STEAM no solo potencia el desarrollo de competencias 

digitales y comunicativas, sino que transforma la cultura de enseñanza hacia un 

paradigma más flexible, inclusivo y conectado con los desafíos del siglo XXI. 

2.4. Competencias Digitales y Comunicativas en el Contexto Escolar 

El desarrollo de competencias digitales y comunicativas constituye un eje central 

en la formación de ciudadanos activos y críticos en la era digital. Estas habilidades no 

solo habilitan el acceso a la información, sino que también permiten a los estudiantes 

participar de manera reflexiva en entornos mediados por tecnología, colaborar 

efectivamente, investigar de forma autónoma y comunicar sus ideas con claridad. Según 

(Blanc et al., 2025), “las competencias digitales están estrechamente asociadas con la 

resolución de problemas y la autonomía; su desarrollo depende tanto del entorno 

educativo como de la actitud del profesorado”. Esta relación evidencia que no basta con 

dotar de dispositivos tecnológicos a las instituciones, sino que se requiere una cultura 

pedagógica que promueva su uso significativo. 

Desde esta perspectiva, los proyectos STEAM permiten operacionalizar el 

enfoque por competencias, ya que integran conocimientos teóricos con experiencias 

prácticas, resolución de problemas reales y trabajo colaborativo. (Brecl et al., 2024) 

encontraron que los estudiantes fortalecen su capacidad de expresar ideas, argumentar en 

grupo y construir soluciones comunicativas a problemas cotidianos cuando se enfrentan a 

entornos de aprendizaje STEAM, lo que se traduce en una mejora integral del desempeño 
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escolar. Así, estas experiencias promueven tanto la alfabetización digital como el 

desarrollo del pensamiento crítico y creativo. 

Por otra parte, (Pérez Vázquez, 2017) argumenta que la competencia 

comunicativa del docente no se limita al dominio del lenguaje, sino que incluye la 

habilidad para generar procesos de mediación, interacción dialógica y construcción 

colectiva del conocimiento en el aula. Esta dimensión resulta crucial en entornos 

colaborativos como los que propone el enfoque STEAM, donde la comunicación es el eje 

transversal de toda dinámica educativa y del vínculo pedagógico con el estudiantado. 

A nivel institucional, (Sanabria Mesa & Cepeda Romero, 2016) destacan que la 

educación para la competencia digital no debe entenderse como una responsabilidad 

individual del docente, sino como una apuesta estructural del centro educativo, que 

articule las políticas formativas, organizativas y tecnológicas de manera coherente. Esto 

implica repensar el liderazgo pedagógico, 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 comparación con la enseñanza 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 expresión verbal, el trabajo en equipo y la resolución 

colaborativa de problemas. La implementación sostenida de estas metodologías puede 
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contribuir significativamente a la formación de ciudadanos capaces de dialogar, 

argumentar y participar activamente en la sociedad del conocimiento. 

 
3. Metodología 

3.1. Diseño del estudio 

La presente investigación utiliza un enfoque cualitativo, puesto que la intención 

fue comprender la influencia de la implementación del enfoque Steam para el desarrollo 

de competencias digitales y comunicativas que se llevó a cabo en la ejecución de 

proyecto interdisciplinario titulado: “La caja mágica de títeres”. El tipo de estudio es 

descriptivo porque se buscó detallar, con profundidad los cambios observados en la 

práctica pedagógica y en el comportamiento de los estudiantes. El diseño que se 

implemento es investigación-acción, debido a que se intervino activamente en estas 

prácticas con la intención de mejorar, reflexionar y generar aprendizajes tanto para el 

docente como para los alumnos. 

Este tipo de investigación resultó ser eficiente puesto que no solo se trataba de 

observar, sino de intervenir activamente con los estudiantes, por lo que se diseñó e 

implementó 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. 

3.2. Unidades de análisis  

a) Población. 

Este estudio se realizó en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui, identificada con el 

código AMIE 13H05395, tiene un total de 69 docentes y una matrícula de 1843 
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estudiantes. Según los datos públicos 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 desarrolló el presente estudio cuenta con la participación 

de 34 estudiantes del subnivel de Educación Básica Media: séptimo grado. Según se 

detalla en la Tabla 1.  

Tabla 1: Estudiantes matriculados en el séptimo año del Educación Básica 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: información consignada por la Rectora de la U.E. Fiscal Tarqui 

c) Caracterización del centro involucrado en el estudio. 

Esta investigación se llevó a cabo en la Unidad Educativa Fiscal Tarqui que está 

localizada en la provincia de Manabí, régimen Costa, en el cantón 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 

población estudiantil.  
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La institución imparte educación regular, cubriendo los niveles de Inicial, 

Educación Básica y Bachillerato, cubriendo así un amplio rango de formación académica. 

Además, se caracteriza por fomentar los valores. 

En general el grado con el que se trabajó demostró un grupo heterogéneo, que 

durante el transcurso del proyecto se logró 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 formación en especialidad en 

lengua y literatura, con amplia experiencia en la enseñanza de educación general básica. 

El acompañamiento pedagógico que manifiesto durante la implementación del proyecto 

fue de gran apoyo, puesto que mostró interés en esta propuesta, apoyando con ideas para 

implementar en ciertas actividades. Además, se mostró activamente en la evaluación de 

actividades, generando espacios antes de comenzar a implementar el proyecto, 

preparando a los estudiantes a estas nuevas metodologías. 

Cabe destacar que el docente logró formar parte de la capacitación del proyecto 

Avante 2024 modelo de formación docente Steam- tic, donde le permitió profundizar un 

poco más este conocimiento sobre el enfoque Steam, entendiendo en que se centraba 

dicho proyecto. 

El desarrollo de las actividades se realizó de acuerdo al horario de clases 

establecido, según las asignaturas correspondientes, con una duración de 90 minutos por 

sesión establecida. Para realizar el proyecto se tomaron horas de clases específicas para 

implementar las actividades metodológicas.  

Tabla 2: Horario de clases 
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Horario de clases 

Horas Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 

07h00  Matemática  Lengua y literatura Estudios 

Sociales 

Inglés  Matemática 

07h40 Matemática  Lengua y literatura Estudios 

Sociales 

Inglés  Matemática 

08h20 Lengua y 

literatura 

Ingles  Ciencias 

Naturales  

Ortografía  Ciencias 

Naturales 

09h00 RECESO 

09h30 Lengua y 

literatura 

Matemática  Ciencias 

Naturales  

Educación 

física  

Ciencias 

Naturales 

10h10 Estudios 

Sociales 

Matemática  Educación 

cultural y 

artística  

Educación 

física  

Lengua y 

literatura 

10h50 a 

11h00 

Estudios 

Sociales  

Acompañamiento 

integral del aula  

Educación 

cultural y 

artística 

Animación a 

la lectura  

Lengua y 

literatura 

 

3.3. Instrumentos de recogida de información  

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

recolección de la información. Las memorias de trabajo o registros anecdóticos, 

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

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

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

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

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

La investigación se basa en la implementación de un proyecto Steam, 

interviniendo con actividades innovadores y fundamentadas desde dicho enfoque. Por 

ende, el registro anecdótico se implementó como un instrumento clave para justificar 

eventos característicos relacionada con las variables del estudio.  
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Este estudio se llevó a cabo mediante la intervención de las investigadoras 

implementando estrategias pedagógicas basadas en esté enfoque. Cada uno de estos 

registros fue detallado de manera minuciosa incluyendo opiniones del docente titular y 

estudiantes.  

Tabla 3: Registro anecdótico 

Registros Diarios 

Número de 

registro  

 Fecha   

Observadores   Asignatura   

Grado   Sesión   

 

 

Opinión docente  

 

 

Fotografías  

 

 

 

Nota: Elaboración propia  

Otro instrumento que se tomó en cuenta fueron las evaluaciones intermedias de 

aprendizaje que se desarrolló en el proceso de enseñanza donde permitió monitorear el 

avance de los estudiantes en relación con los objetivos planteados. Por ende, se utilizó 

una rúbrica general de evaluación, diseñada 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: Rúbrica de evaluación intermedia 

Criterio de evaluación Sí No Observaciones 
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1. Integra conocimientos de las áreas Steam en sus actividades o 

proyectos. 

   

2. Utiliza herramientas digitales con autonomía y creatividad. 
   

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

4. Participa activamente en las actividades con interés y 

motivación. 

   

5. Propone soluciones a problemas y demuestra pensamiento 

crítico. 

   

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

de los demás. 

   

Nota: elaboración propia  

En esta evaluación intermedia se pudo registrar de manera sistemática, anotando 

las evidencias concretas de las competencias digitales como comunicativas en el contexto 

real de las actividades. Este registro cualitativo permitió obtener estos datos para conocer 

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

3.4. Procesamiento de análisis  

Este proceso surge por medio de una construcción pedagógica participativa para 

los alumnos, en el que se logró desarrollar una propuesta tomando en consideración un 

proyecto interdisciplinario con enfoque Steam, permitiendo desarrollar competencias 

digitales y comunicativas en estudiantes de séptimo grado de educación básica, 

generando clases innovadoras creando una experiencia didáctica y participativa. Se 

implementó en el periodo lectivo 2024- 2025.  

Durante esta investigación se comenzó con un análisis de contenidos curriculares 

correspondientes al nivel de los alumnos, donde se dirige a las principales áreas de 

conocimiento, tales como: matemática; lengua y literatura; ciencias naturales; ciencias 

sociales; educación cultural y artística. Desde esta instancia se exploraron posibles 

proyectos para ejecutar. A partir de este análisis y al contexto se tomó en consideración el 

proyecto “caja mágica de títeres” tomando en cuenta las características de los contenidos.  
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Este enfoque permite promover el trabajo colaborativo, la creatividad, 

argumentación, la integración de conocimientos de diversas áreas, 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 implementación de este proyecto se realizó una 

planificación donde se estructuró con base al enfoque Steam, tomando en cuenta 

actividades que se relacionan con los componentes del Steam, considerando las áreas de 

lengua y literatura; matemática, ciencias naturales; ciencias sociales y educación cultural 

y artística.  

Cada una de las actividades fueron diseñadas centrándose en el estudiantado, 

priorizando el ABP (aprendizaje basado en proyectos), uso de herramientas digitales y 

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

Tabla 5: Sistema de actividades 

Objetivo 

específico 

Actividades Tareas 

O.E.1. Crear un 

teatro de títeres 

utilizando 

materiales 

reciclados, 

integrando un 

sistema de 

iluminación que 

permita una 

escenografía donde 

se evidencie la 

utilización de 

figuras poligonales 

y conocimientos 

básicos técnicos. 

 

 

A.1. Construir un teatro 

utilizando figuras 

poligonales e incorporar 

elementos eléctricos, 

como la iluminación del 

escenario. 

T.1.1. Análisis de figuras poligonales, 

para la realización de un boceto para la 

estructura de un teatrín.  

T.1.2. Selección de materiales 

reciclables, clasificándolos para su uso 

en diferentes partes del teatrín.  

T.1.3. Construcción del teatrín usando 

materiales reciclados aplicando figuras 

poligonales en el diseño. 

T.1.6. Introducción a circuitos 

eléctricos básicos para la realización 

de un sistema de iluminación.  
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O.E. 2. Redactar un 

guion original para 

la obra de títeres, 

incorporando un 

discurso reflejando 

aspectos políticos. 

 

 
 

A.2. Escribir un guion 

investigando las reformas 

políticas implementando 

el discurso. 

T.2.1. Investigación en grupo sobre las 

reformas políticas. 

T.2.2. Redacción de un esquema, 

donde se establezcan personajes, 

argumento y las situaciones 

principales para una historia enfocada 

en las reformas políticas.  

T.2.3. Redacción de diálogos, 

incorporando discursos políticos. 

T.2.4. Revisión en grupo sobre los 

guiones, ajustando el discurso y el 

contenido referente a las reformas 

políticas.  

T.2.5. Lectura en voz alta de la obra 

teatral y adecuar el título final. 

T.2.6. Casting para los personajes, 

mediante la lectura ajustando el tono, 

ritmo y claridad de los diálogos para 

mejorar la presentación final 

 

O.E.3. Redactar un 

guion original para 

la obra, 

incorporando 

discursos en el 

diálogo, estructura 

narrativa, y 

asegurando que las 

historias reflejan 

aspectos políticos. 

 

A.3. Construir y diseñar 

los personajes, utilizando 

diversos materiales 

reciclados en casa 

(botellas de plástico, 

cajas de cartón, telas 

viejas, etc.). 

T.3.1. Diseño del boceto de cada 

personaje para la realización de los 

títeres.  

T.3.2. Clasificación de materiales 

reciclados en casa o en el aula de 

clases. 

T.3.3. Construcción de la estructura de 

cada títere (cuerpo y cabeza) 

T.3.5. Decoración y acabado de los 

títeres, añadiendo pintura y otros 

detalles. 

T.3.6. Presentación de la obra de teatro  

 

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

se procuró extraer minuciosamente cada una de las destrezas con criterio de desempeño 

del currículo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matemáticas, 



 20 

digitales y socioemocionales propuestas por el Ministerio de Educación (2021) 

correspondiente al subnivel de Educación Básica Media del para la elaboración del 

proyecto interdisciplinario para fortalecer las competencias comunicativas y digitales. Por 

ende, se consideraron estas destrezas: 

Tabla 6: Destrezas con criterio de desempeño 

Asignaturas Destrezas con criterio de 

desempeño 

Destrezas con criterio de desempeño 

desagregadas 

 

Matemática 

M.3.2.7. Construir, con el 

uso de una regla y un 

compás, triángulos, 

paralelogramos y trapecios, 

fijando medidas de lados y/o 

ángulos. 

Construir, con el uso de una regla, 

figuras poligonales para el diseño de 

elementos del entorno. (Ref. M.3.2.7.) 

 

Lengua y 

Literatura 

LL.3.2.2. Proponer 

intervenciones orales con 

una intención comunicativa, 

organizar el discurso según 

las estructuras básicas de la 

lengua oral y utilizar un 

vocabulario adecuado a 

diversas situaciones 

comunicativas. 

Proponer intervenciones orales 

mediante la implementación de un 

discurso según las estructuras básicas. 

(Ref. LL.3.2.2.) 

 

Ciencias naturales 

CN.3.3.11. Analizar las 

transformaciones de la 

energía eléctrica, desde su 

generación en las centrales 

hidroeléctricas hasta su 

conversión en luz, sonido, 

movimiento y calor. 

Analizar el funcionamiento de 

circuitos eléctricos básicos, 

identificando sus componentes y 

comprender cómo se transforma la 

energía eléctrica. (Ref. CN.3.3.11.) 

 

Ciencias sociales 

CS.3.1.52. Exponer el 

alcance de la transformación 

agraria y los procesos de 

industrialización con sus 

consecuencias en la 

economía y la política. 

Explicar el alcance de las reformas 

agrarias y sus consecuencias en la 

política (Ref. CS.3.1.52.) 

 

Educación cultural 

y artística 

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 

títeres, a partir de ilustraciones 

diseñadas. (Ref. ECA.3.1.11.) 
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experimentación, diseño y 

planificación. 

Fuente: Ministerio de Educación (2021) 

Estas destrezas permitieron abordar contenidos relevantes tomando en cuenta el 

contexto del proyecto relacionando contenidos, por lo que se generó un aprendizaje 

significativo, fortaleciendo las competencias comunicativas y digitales; a través de 

experiencias. 

3.5. Consideraciones éticas 

Para la realización del estudio se requirió la debida aprobación de la Dirección 

Distrital 13D02 Manta-Montecristi-Jaramijó del Ministerio de Educación, 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 neuroeducación 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 comunicó 

mediante el Oficio Nro. MINEDUC-13D02-0151- 2024-DECE la participación de los 

responsables de la investigación en el curso de “Rutas y Protocolos de Actuación ante 

Casos de Violencia Cometidos o Detectados en el Sistema Educativo”. 

Asimismo, se asegura que las actividades realizadas en la institución 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. El documento 

formal de autorización 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. Implementación 

Durante la implementación del proyecto interdisciplinario con enfoque Steam 

denominado “la caja mágica de títeres” se demostraron algunas transformaciones en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje para los estudiantes de séptimo grado de educación 

general básica para el desarrollo de competencias comunicativas y digitales. 

En la ejecución de este proyecto, se comprobó con una integración de contenidos 

curriculares. Se propusieron contenidos para que los estudiantes diseñan un teatro de 

títeres que incorpora elementos eléctricos, como la iluminación del escenario, donde se 

preveía incorporar una obra de teatro.  

Primeramente, en el área de matemática se exploraron los conceptos de los 

polígonos regulares e irregulares. A partir de este aprendizaje, los estudiantes utilizaron 

su creatividad diseñando bocetos para la realización del escenario teatral utilizando 

materiales reciclables para la construcción de dicha estructura, utilizando la geometría y 

fomentando el lado artístico de los estudiantes (M.R1, M.R2, M.R5, M.R11). En el área 

de ciencias naturales, los alumnos pudieron investigar sobre los circuitos eléctricos 

básicos y realizaron fichas de observación por grupos de trabajo. Después, con la 

explicación construyeron un sistema de iluminación para el escenario, fortaleciendo sus 

habilidades para registrar la información (CN. R3, CN.R4). 

Por otro lado, en el área de ciencias sociales, realizaron búsquedas en línea donde 

seleccionaron la información relevante sobre las reformas agrarias, desarrollando 

capacidad de síntesis. (CS. R6). En el área de lengua y literatura, los estudiantes 

escribieron el guion de la obra de manera conjunta, para luego diseñar los respectivos 

diálogos, también utilizaron herramientas de inteligencia artificial para crear imágenes de 
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los escenarios. Además, participaron en casting para representar cada personaje 

fortaleciendo su expresión oral y escrita. (LL. R8, LL. R9, LL. R10). Posteriormente, en 

el área de educación cultural y artística (ECA), elaboraron los títeres con materiales 

reciclables. Finalmente, ensayaron la obra, promoviendo así 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 percató que cada una de las áreas 

aportó 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 logró fortalecer las competencias 

comunicativas al expresarse de manera clara, creativa y efectiva. Tal como se menciona 

en la Tabla 5, donde está 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 integró por medio del enfoque Steam. 

4.2. Cambios Producidos en los Agentes Educativos 

Este proyecto pedagógico interdisciplinar “caja mágica de títeres” que se realizó 

con los alumnos de séptimo grado de educación general básica, se fundamenta con un 

diagnóstico previo efectuado por Franco y Giler (2024) cuyos resultados obtenidos 

permitieron identificar tanto fortalezas como limitaciones significativas. En términos 

generales, si bien se evidenció una actitud favorable hacia la innovación metodológica, 

las competencias necesarias para el desarrollo de proyectos STEAM aún no están 

consolidadas. Por ejemplo, el diagnóstico reveló que “la mayoría de los docentes utilizan 

herramientas digitales sin una finalidad pedagógica clara, limitándose al uso 

instrumental” (Franco & Giler, 2024, p. 13). Asimismo, las propuestas pedagógicas 



 24 

analizadas tendían a reproducir esquemas tradicionales, sin promover el trabajo 

interdisciplinario, la experimentación creativa o el uso reflexivo de tecnologías.  

Otro hallazgo relevante fue el escaso desarrollo de habilidades comunicativas y de 

trabajo colaborativo en el aula. La dimensión sociocolaborativa presentó niveles bajos de 

desempeño, lo cual incide directamente en la capacidad de los docentes para fomentar 

entornos de aprendizaje cooperativo. Esto nos permitió 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 evidenció un estilo 

pedagógico 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 mágica de títeres” el maestro tomo un rol de 

facilitador. 

Por medio de la observación del docente ante las nuevas estrategias 

metodológicas impartidas en el proyecto comenzó a involucrase, por lo que tomo un rol 

más flexible. Mediante iban avanzando las sesiones de clase le impactaron algunas 

estrategias de participación donde mencionó “No había pensado poner los nombres en 

una ruleta para la participación, me pareció muy interesante” (04/12. CS. R6) por medio 

del uso de la tecnología 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 atención de los estudiantes. Por otro lado, se 

destacó el uso de la tecnología “Me parece interesante como se fueron generando las 
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imágenes con ese programa” (04/12. CS. R6) facilitando un aprendizaje creativo y visual 

para el estudiantado al utilizar estos recursos motivándolos más. 

A lo largo de esta experiencia el docente iba aportando sugerencias “Tienen que 

trabajar todos los estudiantes, se pueden ordenar así para que no hagan mucho desorden” 

(27/11. M. R2) por lo que su involucración se percibía, ante aquello presentó una actitud 

más abierta, de colaboración donde iba implementado actividades donde los alumnos 

eran el centro de aprendizaje.  

Por otra parte, según los cambios evidenciados respecto a actividades pedagógicas 

referente a las competencias comunicativas el docente mencionó “tomaron en cuenta mi 

idea de hacer el casting, así todos pueden leer y participar” (10/12/. LL. R10) logró 

comprobar como los estudiantes se involucraban ante esta actividad fuera de lo común. 

Asimismo, valoró 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 reflejó 

por las nuevas propuestas metodológicas que fueron de agrado del docente, que podrá 

implantar algunas en próximos periodos lectivos “me gustaría que me dejen donado el 

teatrín para realizar próximas obras de títeres” (11/12. M. R11). 

b) Cambios en el Estudiantado. 

Se logró observar como la actitud de los estudiantes logró cambiar con esta nueva 

propuesta metodológica, puesto que al inicio del proyecto pocos mostraban interés, 

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 logró hacer dinámicas de participación grupal, para generar un cambio 

progresivo en el aula de clases.  

Por medio de diversas actividades se logró evidenciar un aumento en 

participación, en compartir ideas y trabajo colaborativo utilizando sus habilidades 

artísticas para despertar el interés de los estudiantes por lo que algunos mencionan “Me 

gustan las manualidades”,” Quiero más clases así” “podemos hacer más títeres” (10/12/. 

ECA. R12) especialmente para promover el trabajo colaborativo de los estudiantes. Al 

mismo tiempo se logra destacar la utilización de plataformas tanto para el estudiantado 

como para el docente, por lo que se evidenció 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 expresión oral y escrita, puesto que al 

inicio estaban temerosos al hablar en público, conforme se iba avanzando las sesiones de 

clases lograban expresar las ideas de mejor manera y con claridad; así como se evidencio 

en el casting para escoger a los distintos personajes “Yo quiero hacer este personaje” 

(09/12/. LL. R9) como lo manifestaron la mayoría de los estudiantes. Mientras que en las 

producciones escritas se evidenció una falta de coherencia al momento de escribir, puesto 

que comenzaban a leer y percibían los errores “profesora esta parte no tiene sentido” por 

lo que todos se dieron cuenta del pequeño error, entonces fueron estructurando mejor la 

historia” (05/12/. LL. R7) se mostró interés en el tema de la historia y lograron percibir 

las fallas para mejorar.  

5. Conclusiones 
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La implementación 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 implementación de 

nuevas prácticas pedagógicas. 

En primera instancia, se evidenció que el enfoque Steam fortaleció el aprendizaje 

significativo al integrar diversas áreas del conocimiento relación al proyecto “caja mágica 

de títeres”. Esta integración logró favorecer una comprensión más completa sobre los 

contenidos donde los estudiantes pueden establecer vínculos entre lo aprendido y 

relacionarlos a situaciones cotidianas. Como resultado, los alumnos mostraron mayor 

interés, motivación y disposición para participar en las actividades en clases.  

Asimismo, con el uso de programas se logró evidenciar el fortalecimiento de las 

competencias digitales básicas 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 

creación de recursos visuales con generar de imágenes utilizando IA, permitió 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 dejó de ser un transmisor de conocimientos para convertirse 

en un mediador del aprendizaje, ayudando a guiar el trabajo colaborativo y promoviendo 

la autonomía de los estudiantes. Por ende, este cambio resultó ser favorable para el éxito 

de la experiencia, puesto que, permitió una mayor participación en el estudiantado. 
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Además, este proyecto interdisciplinario impulsó el trabajo en equipo de los 

alumnos, la creatividad y la responsabilidad de todos. A través de la resolución de 

problemas, los estudiantes aprendieron a trabajar en equipo, dando soluciones 

innovadoras y escuchando a cada uno de los miembros, desarrollando habilidades 

socioemocionales. 

Posteriormente, está investigación permitió visibilizar procesos de aprendizaje 

mediante los registros anecdóticos que proporcionaron información valiosa sobre el 

avance de los estudiantes tomando en cuenta la participación, 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 prácticas educativas innovadoras.  
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Anexo 2: Registros anecdóticos  

MATEMÁTICA  

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 sentían tan 

emocionados en trabajar juntos, aunque algunos estaban felices por utilizar el material como 

los palitos de helado, preguntándose “profesora que vamos hacer con esto”, cuando se les 

explicó que tenían que realizar figuras utilizando las paletas,  se pusieron hacer distintas 

formas, aunque había un pequeño grupo que no quería participar porque no les gusta trabajar 

con los demás, incluyéndolo ellos no deseaban trabajar con los demás. Después se les 

mencionó que hicieran una figura que tuviera tres lados todos, por lo que todos hicieron un 

triángulo, así se le iba explicando que los polígonos eran figuras que tenían sus lados iguales, 

al momento que se les dijo que hicieran una figura de 6 lados la mayoría realizó un hexágono, 

en excepción de un grupo que hizo otra figura, por ende preguntamos cual era la diferencia por 

lo que todos alzaban la mano para poder participar, dónde mencionaban “una figura tenía sus 

lados iguales y la otra no”; también se mencionó 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 

enseñarles cómo sacar el perímetro de cada figura, dónde ellos iban tomando medida a las 

figuras que habían hecho, sumando cada uno de sus lados, así sacando el resultado. Al 

momento de participar cada uno quería pasar al pizarrón 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 sesión se hicieron distintos grupos de trabajo para realizar el boceto, 

con los polígonos regulares que anteriormente se explicó; 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 así 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 tenía, por lo que rápidamente investigaban, para  luego dar una 

explicación y mencionar que eran planos  y dándoles ideas llegaron a la conclusión que se 

podía crear algo como “un escenario, una casa, edificios”, luego planteamos que se podría 

utilizar para hacer una obra, por lo que rápidamente dijeron “un escenario”  para realizar una 

obra que puede ser de títeres, 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 cómo se 

haría el trabajo, puesto que tenían que utilizar un polígono regular, cada grupo pensó en como 

incorporarlo, usando su creatividad, un grupo no sabían cómo implementarlo, se sentían 

frustrados, ni por más que las maestras les daba una explicación, esto paso porque no todos 

prestaban atención o solo seguían ordenes de un estudiante en específico que no dejaba que los 

demás colaboraran con sus ideas. Después de aquello cada grupo de manera silenciosa estaba 

realizando su boceto, acogimos a los estudiantes que no querían dar ideas a sus grupos para dar 

una explicación sobre lo que había hecho, mostrando en qué parte incorporaron los polígonos, 

también que materiales se podrían utilizar, las medidas, etc. La emoción de los estudiantes se 

notaba preguntándose 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 habían llevado y como lo habían conseguido, se les hicieron 

varias preguntas a los alumnos sobre lo que iban hacer y cómo se haría, cómo ya anteriormente 

se les había mencionado que cada uno de los grupos iba hacer una parte del teatrino, por medio 

de un sorteo cada líder comenzó a sacar un papel para poder empezar con su parte, aunque 

algunos grupos no estaban conformes por la parte que les había tocado, comenzaron a trabajar, 

dado ideas sobre cómo hacerlo, con ayuda de los docentes iban haciendo preguntas sobre las 

medidas, que iban hacer de suma importancia para la ejecución del resto de las partes, hubo un 

poco de confusión 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 disposición en trabajar 

juntos comenzaron a prestarse los materiales para poder realizar un buen trabajo, los 

estudiantes se entretuvieron mucho, les gustó la actividad de construcción, lograron resolver 

problemas que se les presentaban como las medidas, estructuras y diseño, puesto que no sabían 

cómo unir el cartón al momento que lo separaron, pero supieron resolver, se necesitó un poco 

más de tiempo para que lograran terminar, pero se logró avanzar la mayor parte del teatrín. 

Finalmente algunos estudiantes mencionaron “Profesora cuando volvemos a construir el 

teatrino, porque me gustó 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 salón de dividió en algunas estaciones, cada grupo tenía 

el rol de hacer algo diferente como: en cintar, medir, armar y decorar; mientras que los otros 

estudiantes eran los líderes de cada estación, luego de aquello los que iban terminando se 

sentaban a observar cómo se armaba la estructura para ir anotando y enlistando los materiales. 

Mientras que los estudiantes se sentían un poco frustrados porque tuvieron inconvenientes al 

armar, ellos ingeniaban técnicas que podrían servir como en cintar mejor, amarrar y enrollar 

alambre para que la estructura quedara estática y no se desplome. Aunque algunas veces se les 

derribo la estructura, no se rindieron y lograron armar, algunos saltaron de alegría.  

Cuando la estructura estaba completamente armada otro grupo comenzó a colocar el fieltro y 

darle forma al teatrín, mientras que otro grupo termino de realizar el frentero que en clases 

anteriores se había realizado. Ya finalizando les gustó mucho su trabajo tanto a estudiantes, 
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como docente por lo que mencionó “me gustaría que me dejen donado el teatrín para realizar 

próximas obras de títeres.” 

 

CIENCIAS NATURALES  

28/11. CN. R3: El día 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 íbamos a decir, en primera instancia se explicó 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 cómo 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 repartió una ficha donde iban anotando los hallazgo, esta vez colaborando más porque les 

gustaba el tema y podían explorar, y ver el circuito eléctrico, se les plantío un problema a 

resolver “que pasaría si se va la luz y se debe dar una obra de títeres” donde todos participaron, 

mencionando “se puede usar una linterna” todos coincidían con esto excepto un grupo, que 

observo el circuito, dijo “podemos hacer ese circuito, con los cables y focos, así como las luces 

navideñas “como ya conocieron que eran los circuitos y observando la maqueta anotaron en la 

ficha que partes tenia. 

Luego se les iba explicando cómo se iba a construir y los materiales que se utilizaban, para 

ellos poder cortar cables, atornillar, incitar y colocar los foquitos; se sentían emocionados, 

claramente mencionando que se haría con supervisión del docente o un adulto responsable. 

Aunque algunos tenían conocimiento de cómo se hacía, otros estaban aprendiendo, pero todos 

estaban entusiasmados y sobretodo participativo, iban comparando cada uno de los cables, 

observando cual daba más 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 recapitulación de lo que se había visto, los 

alumnos leyeron su ficha de trabajo para poder recordar y tomar en cuenta cada parte de la 

explicación, al momento que fuimos sacando los materiales y ellos iban mencionando que 
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eran, y para que servían, 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 

cómo les había quedado su circuito eléctrico que iba a iluminar el teatrín. Cuando se observó 

que el circuito si funcionaba cada grupo mando a un representante a explicar una parte y 

narrarnos su experiencia; donde la mayoría menciono “fue algo que no habíamos hecho antes 

y nos gustó mucho aprender”. Al terminar la clase mencionamos que siempre se tiene que 

hacer con supervisión 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 imágenes animadas de campesinos trabajando antes y después de las reformas, 

después del video, los estudiantes comparten sus reflexiones sobre dicho video, para la 

participación de los estudiantes se realizó 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 pizarrón, 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 habían observado en el video, se 

lograra hacer un cuadro comparativo con toda la información recopilada, se trabajó en grupos 

para elaborar una breve historia sobre cómo surgió la primera reforma agraria, con ayuda de 

folletos, ficha de lectura y la información del video cada grupo iba elaborando la historias 

donde cada uno iba dando las ideas o apoyándose con lo que ya se había 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 descripción donde se colocaría en una IA que genera imágenes, 

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 imágenes para escoger una que 

iba hacer el escenario principal para la obra teatral de títeres. La clase estaba más centrada y si 

prestaban más atención, pero también se podían ayudar mutuamente, se supo controlar ese día 

a la clase. Al final de esta intervención, el docente se acercó y mencionó: “No había pensado 

poner los nombres en una ruleta para la participación, me pareció muy interesante” “Me parece 

interesante como se fueron generando las imágenes con ese programa” 

 

LENGUA Y LITERATURA  

05/12/. LL. R7: Al inicio de la clase se hizo una pequeña dinámica para que los estudiantes 

fueran recordando la historia que anteriormente se creó y el cual se llevaría a cabo en la obra 

teatral, estaban tan emocionados, pensando que como cobro vida su historia, recordando las 

imágenes ya vistas con anterioridad, cada uno pensado en los pequeños diálogos creados, 

donde cada uno iba dando ideas y opiniones para poder estructurar la conversación 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 pequeño 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 tenía 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 alegría que tenía por ser escogidos y darles nombre a cada personaje 

. Luego que quedo bien centrada la historia los líderes 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 dinámica para 

poder recordar lo visto en la anterior clase, luego decir de que se trataba se iba anotando las 

ideas claves que cada grupo había sacado para poder saber de qué se iba a tratar el discurso de 

cada personaje, se hizo un pequeño sorteo donde tendrían 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 

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 conclusión de lo que es un discurso.  

Posteriormente se explicó la estructura de aquello, mencionándolo con un ejemplo sobre "La 

importancia de cuidar el planeta". Mientras escuchan, los estudiantes identifican las partes 

del discurso: introducción, desarrollo, conclusión. Tomando en cuenta clases anteriores por lo 

que con pequeñas cartillas iban colocando en el pizarrón, a que pertenecía cada una. Aunque 

pocos se equivocaron se sentían tristes, pero con palabras motivadoras se les paso la tristeza.  

Finalmente usando el método de escritura de párrafos que en otras clases habían hecho, los 

estudiantes comienzan a estructurar sus discursos para la obra de teatro en formal grupal, con 

más confianza pedían ayuda, tomando las ideas de los demás y de las docentes sentían que 

habían hecho bien, yéndose felices por terminar sus discursos. 

 

09/12/. LL. R9: La clase comienza con una breve dinámica para poder motivar a los 

estudiantes, luego les trasmitimos un mensaje de cómo se debe dar un buen discurso. Con una 

sonrisa y mucha expectativa, los estudiantes sacan sus guiones y se preparan para el proceso 

de revisión, invitamos a los estudiantes a leer en voz alta sus discursos para tratar de corregir, 

aunque algunos con un mal gesto porque no querían 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 pequeños minutos para que se junten en grupo y 

arreglen los pequeños detalles, habían grupos que pedían apoyo y otros que querían esperar 

hasta el final pero se tomaron unos minutos para leer en voz alta, esta vez les había quedado 

bien, sin decir nada los estudiantes tenían gran expectativa si se había hecho bien y por el buen 

trabajo que habían realizado hacemos una dinámica averiguar palabras, se fueron contentos a 

sus casas por el buen trabajo, agradeciendo por todo y preparándose para el casting, donde 

algunos ya sabían que personaje querían 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 más les gustaba, con expectativa de quieres se quedarían con el 

personaje, se dio inicio al casting, donde se pelearían ese cupo e interpretar el papel de líderes 
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en la historia dando su respectivo discurso, sin antes mencionar las directrices, resaltando 

cómo 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 

espontáneamente 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 más que otros, se notaba la preparación y ensayos que habían hecho. 

Algunos estaban tristes y otros salieron con la satisfacción de haber avanzado un paso más 

hacia la presentación final de sus discursos. Así en las últimas sesiones se va a trabajar con los 

estudiantes elegidos para practicar. Al final de esta intervención el docente del salón nos 

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

 
EDUCACIÓN CURTURAL Y ARTISTICA  

10/12/. ECA. R12: En días anteriores se le había mencionado a cada estudiante que trajeran 

sus respectivos materiales para hacer los títeres como: medias, ojitos locos, lana, fieltro, 

silicona, entre otros. Estaban emocionados, con gran expectativa por no saber qué harían con 

esos materiales.  

En primera instancia se les explico que se realizarían títeres de dedo y de medias, cada grupo 

sacaba sus respectivos materiales para poder hacer los títeres, algunos grupos no habían 

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 observó mucha 

disposición de trabajar en grupo. Se les dio medidas para los títeres de dedo y también para la 

boca del títere de media. Cada grupo iba ayudando hacer los títeres, estuvieron fascinados y no 

tuvieron ninguna complicación, se sintieron muy satisfecho con el resultado. Incluso algunos 

hicieron títeres de más, por lo que en la clase iban diciendo: “Me gustan las manualidades”, 

”Quiero más clases así” “podemos hacer más títeres”. 
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Anexo 3: Planificaciones  
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Anexo 4: Cronograma de actividades  
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Anexo 5: Fotografías  
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Bocetos para escenario de 

títeres 

Elección del boceto para su 

elaboración del escenario 

Análisis de los elementos 

de un circuito eléctrico 

Construcción de un 

circuito eléctrico básico 

Actividad practica con estudiantes 

de la Unidad Educativa Fiscal 

‘‘Tarqui’’ 

 

Clases demostrativas de Matemática 
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Análisis de las partes de 

un circuito eléctrico básico 
Construcción de escenario para los 

títeres 
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teatrín con materiales 
reciclables 

Investigación de las reformas 

agrarias del Ecuador 
Elaboración de historia 

Generación de imágenes con 

IA 
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Casting de los personajes 

Elaboración de títeres 

Presentación Final 


