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RESUMEN

La investigacién propuesta parte de la necesidad de utilizar la metodologia STEAM
en la ensefianza de la Contabilidad de Costos, con el proposito de plantear
actividades combinadas con diferentes areas de conocimiento y la inclusiéon de la
ciencia, ingenieria, tecnologia, artes, matematicas para promover un aprendizaje
innovador y practico en los estudiantes. El objetivo principal es aplicar STEAM
como metodologia para el desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura
de Contabilidad de Costos de los estudiantes de tercero de bachillerato técnico en

la Unidad Educativa Los Andes.

Ademas, se realiza una investigacion cuantitativa con una muestra de 22
estudiantes, donde se aplicé un pretest y un postest al mismo grupo para obtener
un resultado mediante un instrumento de evaluacion valorado por expertos. Asi
mismo, se analizaron todos los datos recopilados y los resultados mostraron que
existe ausencia de distribucion normal para dos muestras relacionadas con la

prueba estadistica de Shapiro-Wilk y Kolmogérov-Smirnov.

Por tanto, con la prueba estadistica de Wilcoxon (no paramétrica) y la ayuda del
software estadistico SPSS se obtuvo que el valor de la significancia estadistica es
menor que 0.05; por consiguiente, al existir evidencia estadistica significativa para
rechazar la hipotesis nula se considera valida la hipétesis alterna la cual enuncia
que; “La metodologia STEAM fortalece el aprendizaje significativo de la asignatura
de Contabilidad de Costos” y en los resultados se aprecia que la aplicacion fue

efectiva para que los estudiantes alcance o dominen los aprendizajes requeridos.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, metodologia STEAM, Contabilidad de

Costos.
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ABSTRACT

The present research is based on the need of using STEAM methodology in the
teaching of Cost Accounting, with the purpose of proposing activities combined with
different areas of knowledge and the inclusion of science, engineering, technology,
arts, mathematics to promote innovative and practical learning in students. The main
objective is to apply STEAM as a methodology for the development of meaningful
learning in the subject of Cost Accounting for students in the third year of
baccalaureate of Los Andes high school.

Furthermore, quantitative research is carried out with a sample of 22 students,
where a pre-test and a post-test to the same group were administrated to obtain a
result through the evaluation instrument rated by expert professionals. Besides, all
collected data were analyzed the results showed that there is absence of normal
distribution for two related samples by means of the Shapiro-Wilk and Kolmogorov-

Smirnov statistical test.

Therefore, with the Wilcoxon statistical test (non-parametric) and the help of the
SPSS statistical software obtained the value of statistical significance is less than
0.05; therefore, since there is significant statistical evidence to reject the null
hypothesis, the alternative hypothesis is considered valid, which states that: "The
STEAM methodology strengthens the significant learning of the Cost Accounting
subject” and the results showed that the application was effective for the students

to reach or master the required learning.

Key words: Significant learning, STEAM methodology, Cost Accounting.



viii

INDICE GENERAL DE CONTENIDOS

DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD .......coocovveeeeeieieene. ii
] I3 1 (@ AN I 1 v
AGRADECIMIENTO ... et e e e e et e et e e e et e e e e e e eaanaaees Y
L ST 1 Vi
N = IS T I ¥ o Vii
INTRODUCCION ...ttt sttt sttt se et e e seeeese e aeens 1
CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LAPRACTICA.....oooieoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 10
1.1. Metodologia STEAM en la formacion teCniCa ...........cccovviiviiiiiiiiieeeeeiiiee 10
1.2. Aplicacion de STEAM para el aprendizaje en contabilidad de costos.......... 19
1.3. Aprendizaje de Contabilidad de COStOS ..........coevvvriiiiiiiieeiieeeiiee e 22
1.4. Estrategias Didacticas en Educacion STEAM...........cccoooiimiimiimiiiiiieens 27
CAPITULO Il. DISENO METODOLOGICO .......coouiiiiiiiieieiiiieieieiee e 34
2.1. Caracterizacion de [a INSHIUCION ........cooveeiiiiiiiiice e 34
2.2. Metodologia de iNVESIQAaCION............ceiiiieiiiieeiiiiie e eeee e e e e 36
2.3. Metodologia de desarrollo..............uuiiiiiiiiiiiiiice e 47
CAPITULO lIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION....... 82
3.1. ReSUltadOS POSE-TEST.....cciiiiiiiiiiiiiiieiieeieeeeee ettt 82
3.2. Verificacion de la NIPOLESIS..........uuuiiii i 83
CONCLUSIONES. ..ottt ettt e e e e e e e s et e e e e e e e e s annnnnees 86
RECOMENDACIONES .....ootiiiiiieeiiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e s st ereaaeaeesannnnnees 87
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt ettt eteete e 88

ANEXOS .o 96



INDICE DE TABLAS

Tabla 1.
Tabla 2.
Tabla 3.
Tabla 4.

Tabla 5.

Tabla 6.
Tabla 7.

Tabla 8.
Tabla 9.

Datos Informativos de la Institucion Educativa ...........cccccoeeeeviiiiiinennnnn. 34
Poblacion de 1a INVESHIQaCION ..........ccuuuiiiiiiieeee e 39
Escala de calificacionNes ............ueiiiiiiiiiiiiiiiie e 40
Valoracion otorgada por expertos para la seccion | del Cuestionario de
Contabilidad de COStOS. ........coooiiiiiiii 41
Valoracion otorgada por expertos para la seccion Il del Cuestionario de
Contabilidad de COStOS. ........coooiiiiiiii 42
Estadisticos de fiabilidad ..o 43
Estadisticos descriptivos de las calificaciones del Pre-test del
Cuestionario de Contabilidad de CoSt0S. N=22..........ccooeevviiiiiiiiinnnnnnn. 45
Criterio de los resultados obtenidos segun las calificaciones................. 46
RuUbrica del Proyecto STEAM ... 80

Tabla 10. Estadisticos descriptivos de las calificaciones del Post-test del

Cuestionario de Contabilidad de CoSt0S. N=22......covevieiieiiiieiiaeen, 82

Tabla 11. Criterio de los resultados obtenidos segun las calificaciones del Post-

Tabla 12. Pruebas de normalidad aplicadas a las calificaciones obtenidas por los

ESTUAIANTIES ... 84

Tabla 13. Rangos de la prueba de Wilcoxon para los datos del pre-test y post-test.

Tabla 14. Estadisticos de la prueba de Wilcoxon para los datos del pre-test y post-

L) 85



INDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1.
llustracion 2.
llustracion 3.
llustracion 4.
llustracion 5.
llustracion 6.
llustracion 7.
llustracion 8.

llustracion 9.

llustracion 10.
llustracion 11.
llustracion 12.
llustracion 13.
llustracion 14.
llustracion 15.
llustracion 16.
llustracion 17.
llustracion 18.
llustracion 19.

[lustracion 20.

Pagina principal de Google SitieS ..........cccveeeeiiiiiiiiiieeicee e 59
Semana 1 de G00gIle SItIES.........cuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeee 60
Actividad-Definicion de punto de equilibrio..............cccccceeeiiiiiinnnne. 60
Semana 2 de G00gIle SItIES.........cuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 61
Infografia en Padlet............oveieiiiii e 62
Semana 3 de G00gIe SItIES.........euvviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee 62
Célculo de punto de equiliDrio...........covveeiiiiiiii 63
Semana 4 de G00gIle SItIES........couvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 64
Graficacion del punto de equilibrio en EXcel ...........coovvvveievviviinnnnne. 64
Graficacion del punto de equilibrio utilizando GeoGebra............... 65
Blog del Proyecto STEAM ... 69
Blog- Seccion de comentarios. ... 70
Blog STEAM-SESION UNO......cuuiiiieeeeieeeiiiiiiiseeeeeeeeeesiinnseeeeseeeennnn 70
ST=2S] (0] 0 ] (o T PP PPPPPPPPPPPPP 71
Blog STEAM-SESION TOS......cuuuiiiieeeeiieeeiiiiies e e e e e et e e e e e eeeeannns 73
Blog STEAM-SESION tr€S.....cuvuuiiiieeeiieeeiiiiies e e e e e e et eeeeeeeannns 74
Blog STEAM-SESION CUALIO......uuiieeeeiieieiiiiiie e e e ee e e e e e e e e eeeaenns 76
Blog STEAM-SESION CINCO ....vvviiiieeeeeieeiiiiiiee e ee e et e e e e e eeeaeens 77
Blog STEAM-SESION SEIS ....cvvvuiiiieeeiieeeiiiiiei e e eee e e eeeeeenanns 78
Presentaciones ........ooooveeiiiie e 78



INDICE D

Cuadro 1.
Cuadro 2.
Cuadro 3.
Cuadro 4.
Cuadro 5.
Cuadro 6.
Cuadro 7.
Cuadro 8.

INDICE D

Grafico 1.

Grafico 2.

Xi

E CUADROS

Planificacion de la Unidad ............ccccccoiininiiiiiinenns 51
Guia Didactica proyecto STEAM ..., 68
Sesion — Semana 1 del Proyecto STEAM ..ot 70
Sesion 2 - Proyecto STEAM ..., 72
Sesion 3 - Proyecto STEAM ..., 73
Sesion 4 - Proyecto STEAM ... 75
Sesion 5 - Proyecto STEAM ..., 76
Sesion 6 - Proyecto STEAM ..., 77
E GRAFICOS

Diagrama de cajas de las Calificaciones del Cuestionario de
Contabilidad de Costos en el Pre-Test. ..., 46
Diagrama de cajas de las Calificaciones del Cuestionario de
Contabilidad de Costos en el POSt-TeSt.........ccooeeeiiiiiiiiiii, 82



INTRODUCCION

La metodologia educativa que incluye a la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Matemaéticas y Arte (STEAM) fue introducida por Gergette Yakman en el afio 2008.
Rodelo y Sanchez (2021), argumentan que, tiene como propdsito combinar
diferentes ciencias para el desarrollo de proyectos sobre problemas de contexto
real y que es reconocido como un proceso educativo trasformador que permite a
los estudiantes armonizar mediante la interdisciplinariedad la resolucién de los
problemas con el uso de la tecnologia.

Segun Allauca, Tixi, y Urgiles (2022), la metodologia STEAM busca crear
profesionales con altos conocimientos que oriente a dar soluciones con la
implementacion de trabajo cooperativo y planificado. Es asi que, la combinacion de
las ciencias con la ayuda de la tecnologia, implementa los nuevos perfiles
profesionales que tengan relacion con la trasformacion digital, y que sus criterios
sean en base a la razon de cada problema, el cual tienen como raiz la innovacion,

mejora continua y el trabajo en equipo.

En la revista Eureka; Flores, Gonzéalez y Mufioz (2021), afladen que STEAM plasma
un aprendizaje activo enfocado en la interdisciplinaridad, pues integra varias
ciencias en una sola, muestra que la combinaciéon de actividades bajo esta
metodologia en el curriculo favorece el aprendizaje, ademas, tiene presente que
aporta a la mejora continua en aspectos educativos vinculados con la innovacion,

pensamiento critico y reflexivo en los alumnos.

Los investigadores Corzo, Mantilla y Quintero (2020), destacan que al implementar
el modelo STEAM en el area donde, se utilicen operaciones matematicas mediante
un aula virtual, los aprendizajes resultan significativos, pues los estudiantes
aprovechan la presentacibn de tematicas totalmente diferentes a las
acostumbradas. Como consecuencia, la educacion STEAM profundiza sobre el
aprendizaje activo en ejercicios matematicos, el cual es muy adaptable con el
Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL), impulsado por la ciencia, uso de los

medios tecnoldgicos y demas herramientas que la integran.



La investigacion plasmada en la revista ldentidad Bolivariana; Alvarado y Benites
(2019), expresa, STEAM es el acronimo de Science, Technology, Engeneering,
Mathematics y Arts, que viene a referirse como una metodologia que absorbe los
contenidos de varias ciencias por igual, sobre todo resalta que el trabajar en el aula
con un aprendizaje interdisciplinar los alumnos adquieren conocimientos que sirve
para que respondan a los desafios de un mundo globalizado que tiene
probleméticas en la cual, es necesario, que se intervengan con la aplicacion de

diferentes disciplinas.

Al aplicar la metodologia de la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Mateméaticas y Arte
(STEAM) supone varios desafios; Arias, Carmona y Villa (2019), destacan que al
utilizar estrategias activas los docentes sienten la necesidad de formarse para
integrar todas las areas que la componen. Por tanto, al dominarlo los profesores
pueden escoger las mejores tematicas a trabajar con facilidad. Los autores Garcia
y Saborio (2021), afaden también, que los docentes tienen el proposito de
promover a los estudiantes a ser mas activos, porque ellos planifican sus

actividades para que exista interaccion y construccion de su conocimiento.

El bachillerato de contabilidad por su parte necesita de docentes profesionales con
una formacion pedagogica mas activa; Alfonso, Baez y Chavez (2021), afiaden, que
se han adaptado estilos y métodos de ensefianza tradicionales lo que resulta que
la educacion contable tiene la necesidad de mejorar continuamente, por
consiguiente, los estudiantes mejoran su aprendizaje. En definitiva, la ensefianza
de la contabilidad necesita que los conocimientos sean mejorados con una buena
practica, que vaya mas alla de lo tedrico, consiga contextualizar los conocimientos

en la préactica y reflexion.

El aprendizaje de la Contabilidad en la educacion secundaria necesita de docentes
gue estén formados para instruir en el area contable, segun Rodriguez (2021),
‘Ademas de solidos conocimientos, es necesario que estén abiertos a la
investigacion, a la interdisciplinariedad, que tengan una vision y una intencion de
educar para el futuro” (p.87). De esta manera, el proceso de ensefanza y

aprendizaje de las materias de contabilidad implica que el docente inserte nuevas



metodologias, estrategias, uso de TICS, didacticas, recursos y bibliografias Utiles

para mejorar la educacion.

Los investigadores Quintero (2020); Fernandez (2020), destacan que el aprendizaje
practico de la contabilidad es constructivista. Al trabajar contenidos que son en
primera instancia teoria y luego practica, los alumnos adoptan una conciencia
reflexiva y critica, pero es indispensable, que se adopte diferentes instrumentos de
ensefanza y estrategias que ayuden a incrementar la capacidad de entender el
contenido y para que aprende. Por lo tanto, el aprendizaje que tiene enfoque en la
practica, esta orientado a utilizar estrategias didacticas distintas, para que desista

de aplicar una ensefianza tradicional en la formacién contable.

Los autores Arias, Arias, y Cadena (2022), concuerdan que la educacion STEAM,
puede ayudar a que se estimule el uso de las ciencias y la tecnologia en proyectos
gue tienen como finalidad la presentacion de un producto final, el estudiante se
mantiene activo durante el proceso; con la utilizacion de una de las estrategias
educativas como el Design Thinking, ABP, PBL o con el aprendizaje basado en el
juego. Asi es como el desarrollo de un trabajo o proyecto de Contabilidad de Costos
con el STEAM, orienta al estudiante a realizar sus actividades mediante una
planificacion de acuerdo a la estrategia que el docente considere conveniente y

adaptable para el caso.

Por consiguiente, la formacion dentro de los médulos de la figura profesional de
Contabilidad actualmente necesita una renovacion de metodologias y estrategias
gue sean significativas dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje. Asi como
también, de la motivacion que compartan los docentes en sus clases, al desarrollar
innovadores proyectos para que prevalezca la practica sobre la teoria. Asi pues,
STEAM ofrece a los educadores mediante su metodologia crear habilidades y
desarrollar en los estudiantes las capacidades suficientes para enfrentarse a las

problematicas del mundo.

En este sentido, el bachillerato técnico de Contabilidad plantea una formacion de

estudiantes que dentro de su proceso de aprendizaje ejecuten diferentes



actividades enfocadas a la resolucion de problemas mediante la aplicacion de
capacidades y destrezas aprendidas; es por ello que resulta oportuno que la
ensefianza responda a esta necesidad de innovar con nuevas metodologias las
cuales, ayuden a mejorar la manera de pensar y de generar el conocimiento en los

estudiantes, asi como una adecuada practica docente en el bachillerato técnico.

Desde el Ministerio de Educacion, se expide los formatos de las planificaciones de
las unidades de trabajo (PUT) para aplicar en los diferentes modulos formativos, en
el cual se debe insertar las estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza y
aprendizaje. La planificacion del modulo formativo de Contabilidad de Costos se
desarrolla en base a la competencia general y especifica del Bachillerato de
Contabilidad, asi como de los elementos de competencia y criterios de realizacion
para la evaluacion. Es esencial tomar en consideracion el enunciado general del
curriculo puesto que aqui estan los contenidos a estudiar, los cuales son
planificados y ejecutados de acuerdo al criterio del docente y al nivel de estudios

gue curse los alumnos.

La composicion de los médulos formativos de la Figura Profesional de Contabilidad
(FIP) requiere cumplir estandares educativos que son medidos en base a las
competencias de este bachillerato, es asi que los docentes centran su ensefianza
hacia los estudiantes en un aprendizaje que articule en el desarrollo de los tres
saberes de acuerdo a los elementos que componen la competencia: el primero esta
relacionado con el SABER, es decir, el conocimiento tedrico dentro del area de
estudio, el segundo el SABER HACER, que se enfoca en las destrezas y
habilidades para hacer posible las tareas técnicas, y el tercero el SABER SER, que

muestra las actuaciones de los estudiantes en su contexto.

La Unidad Educativa Los Andes perteneciente al Distrito Educativo 18D05 Santiago
de Pillaro de la Zona 3 tiene dentro de su oferta académica el bachillerato técnico
en Contabilidad, es asi que, desde su creacion ha sido uno de los bachilleratos
técnicos importantes en el cual han accedido varios jévenes del canton para su
formacion estudiantil de la secundaria. Es importante reconocer que la institucion

educativa es una unica que oferta este tipo de bachillerato dentro de todo el cantén,



por tal razén el compromiso del docente técnico por trabajar con un curriculo flexible

y adaptable a las caracteristicas de sus estudiantes.

Los estudiantes del Bachillerato Técnico en Contabilidad de la Unidad Educativa
Los Andes demuestran a la sociedad en las diferentes ferias o actividades
educativas que su aprendizaje es enfocado en aspectos practicos y de resolucion
de problemas, asi como en el desarrollo de proyectos de emprendimiento o
propuestas innovadoras asociados al area contable; en este sentido, existen
probleméticas que afectan su proceso o ejecucion. En la presente investigacion, se

considera abordar algunas que han sido consideradas importantes.

Los problemas responden a unarealidad que es detectada en el bachillerato técnico
de Contabilidad, a continuacion, se detallan las siguientes: los estudiantes no
retienen lo que aprenden, la falta de organizacion de las actividades educativas en
los educandos provoca fatiga al acumular las tareas; también, al inicio de la
educacion técnica necesita de conocimientos previos y al no contar con ello existe
una insuficiente reflexion y comprension argumentativa en los casos practicos.
Finalmente, es preciso afadir que los docentes técnicos utilizan metodologias

tradicionales al ensefiar en el aula de clase.

La insuficiente reflexion y comprension argumentativa en los casos practicos y la
utilizacion de metodologias tradicionales en el proceso de ensefianza hace que
exista un limitado desarrollo del aprendizaje practico, por consecuencia los
estudiantes desconfian en su capacidad para resolver problemas del contexto real,
también, el ineficiente desarrollo de las competencias (saber hacer) induce a que
pierdan oportunidades de trabajo, estudio o que tengan dificultad para generar
ideas y pensamientos significativos aplicados en proyectos de emprendimiento,

propuestas innovadoras o areas afines.

Con las probleméticas descritas, y al tener el propésito de abordar todos los
aspectos que caracterizan en la investigacion, a continuacion, eshoza el siguiente
problema cientifico el mismo que relata: ¢Como contribuir a la mejora del

aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad de Costos de los



estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Los Andes?; de esta
manera, se pretende conocer en base al estudio cual es la mejor alternativa de
apoyar al bachillerato técnico en Contabilidad para otorgar a los alumnos una
educacion bajo estandares de calidad, sin dejar de lado la esencia de esta figura
profesional.

La hipotesis la cual, incluye a la variable tanto independiente como dependiente
enuncia que, la metodologia STEAM fortalece el aprendizaje significativo de la
asignatura de Contabilidad de Costos en los estudiantes de tercero de Bachillerato
Técnico en la Unidad Educativa Los Andes. De esta manera, se tiene en cuenta
gue la intencién es mejorar el aprendizaje practico de los alumnos que actualmente
reciben dentro de su formacion técnica varios moédulos formativos, asi mismo,
analizar si los contenidos a ser estudiados con nuevas estrategias didacticas

innovadoras ayudan a obtener mejores resultados de aprendizaje.

El objetivo general de la investigacion es Aplicar STEAM como metodologia para el
desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad de Costos
de los estudiantes de tercero de bachillerato técnico en la Unidad Educativa Los
Andes. Por esta razén, plantea para su consecucion los siguientes objetivos

especificos.

El primero se enfoca en Analizar los aspectos tedricos y metodologicos de STEAM
y el aprendizaje significativo de Contabilidad de Costos; el segundo objetivo
corresponde a Diagnosticar el nivel de aprendizaje significativo en la asignatura de
Contabilidad de Costos con los estudiantes de tercero de bachillerato técnico de la
Unidad Educativa Los Andes. Después de obtener los resultados del diagnostico el
tercer objetivo es Proponer estrategias didacticas basadas en la metodologia
STEAM para la mejora del aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad
de Costos con los estudiantes de tercero de bachillerato técnico de la Unidad

Educativa Los Andes.

Al ser un proyecto que tiene la intencion de aplicar la propuesta, el cuarto objetivo

especifico responde a Evaluar la influencia de la metodologia STEAM en el



aprendizaje significativo de la asignatura de Contabilidad de Costos con los
estudiantes de tercero de bachillerato técnico de la Unidad Educativa Los Andes.
En definitiva, los objetivos propuestos determinan el trabajo a desarrollar para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de contabilidad.

El proyecto en su metodologia tiene un enfoque cuantitativo, es de alcance
descriptivo con un disefio cuasiexperimental, con métodos de nivel tedrico de
analisis- sintesis y el hipotético-deductivo con el cual, corrobra la hipétesis, sobre
si la metodologia propuesta mejoraria el aprendizaje significativo. Por otra parte, la
informacién se la adquiere con la técnica de aplicacion de una prueba objetiva
aplicada a un grupo de 22 estudiantes de tercero de bachillerato técnico de
Contabilidad.

El estudio, se realiza con un pretest y postest al mismo grupo de estudio para lo
cual, aplica a los estudiantes una prueba objetiva y los resultados son analizados y
procesados a través de instrumentos estadisticos realizados en el sistema SPSS.
El indice de confiabilidad de la informacién tomada en la prueba piloto es medido a
través del alfa de Cronbach. Es preciso tener presente que el instrumento para la
evaluacion de conocimientos es aprobado por varios expertos que trabajan en

institutos tecnoldgicos superiores en la especialidad de Contabilidad.

El estadistico de Shapiro Wilk aplicado para conocer la normalidad, proporciona a
la investigacion la verificacion de la prueba, para conocer si es paramétrica 0 no
paramétrica con el propdsito de corroborar la hipétesis planteada, ademas de que
con la prueba de Wilcoxon examina los p valor para los pares de rango; con un nivel
de confianza del 95%, asi determina la hipotesis a utilizar y proporciona un detalle
de las diferencias entre la primera y segunda aplicacion al mismo grupo de

estudiantes.

Dentro de la metodologia de la propuesta, en primer lugar, se traza los pasos que
comprenden la implementacién de STEAM, para lo cual, es importante seleccionar
las estrategias didacticas a utilizar, asi como también la sensibilizacion y

comunicacion a los estudiantes sobre el trabajo, continuar con la ejecucion de las



actividades planificadas y finalmente, realizar un analisis de las experiencias

obtenidas durante el proceso.

La guia de apoyo donde describe la metodologia STEM-STEAM para el bachillerato
general, del Ministerio de Educacion (2021), expresa, “Con el enfoque STEAM se
fortalecen varias habilidades, al utilizar metodologias activas y diferentes técnicas
tales como el aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en proyectos,
gamificacion el aprendizaje basado en problemas, el flipped classroom”. Como se
puede sintetizar, STEAM puede trabajarse con algunas de las metodologias o
estrategias didacticas que hacen de la educacion una experiencia innovadora,

porque propone nuevas y novedosas estrategias de ensefanza.

Los beneficios al aplicar la propuesta son muy importantes puesto que desde los
niveles desconcentrados exigen aplicar metodologias que estén basadas en el
aprendizaje practico al integrar diferentes disciplinas, es decir, que el docente de la
figura profesional esta orientado a utilizar metodologias activas en el cual, el
aprendizaje sea por descubrimiento y construccion. La intervencion con la
propuesta es Optima porque las unidades de trabajo son estructuradas por el
docente y se estima que duren entre cuatro a cinco semanas y se desarrolla el
objetivo de aprendizaje y las competencias mediante contenidos que establece el

curriculo.

Con la aplicacion de la metodologia STEAM en las clases préacticas de Contabilidad
de Costos, los estudiantes, se benefician y tienen la oportunidad de obtener
conocimientos relevantes y significativos, porque ellos son los protagonistas de su
propio conocimiento, no sin antes entender que el proceso de ensefianza de la
contabilidad es propiciado y acompafiado por el docente guia el cual, esta en la
capacidad de explorar y plantear una adecuada manera de ensefiar con las
estrategias didacticas innovadoras que la metodologia STEAM ofrece para mejorar

los resultados académicos de la figura profesional.

Es importante recalcar que actualmente la educacién requiere de transformacion

en el proceso de ensefar y aprender por tal razén esta investigacion propone



implementar una metodologia activa que integra estrategias didacticas innovadoras
gue ayuden a mejorar las falencias que actualmente presenta el bachillerato técnico
en Contabilidad en el médulo de Contabilidad de Costos. En ese mismo sentido el
aporte a la formacion técnica es relevante, porque tanto los docentes y estudiantes
se dan cuenta y reflexionan sobre las diferencias al aplicar la ensefianza tradicional
y las mejoras que obtienen al perfeccionar sus habilidades gracias a la metodologia
STEAM.

Es necesario reforzar las competencias de la FIP de Contabilidad, pero existe una
barrera si no abandonan la ensefianza tradicional, por lo cual, mediante estrategias
didacticas basadas en la integracion de varias ciencias, se fortalece y fomenta en
los estudiantes el trabajo en equipo, motivacion, investigacion, cooperacion y la
practica. Ademas, que la versatilidad metodolégica que tiene STEAM admite que
sea posible de adaptarse a la propuesta pedagogica en el contexto escolar;
inclusive este enfoque es promovido por la UNESCO en algunos paises del mundo

para mejorar la educacion de los adolescentes.

Por tanto, el presente estudio, se considera factible en vista que es autorizada por
el cuerpo directivo de la institucion educativa e involucra a docentes, estudiantes y
padres de familia los cuales apoyan las mejoras pedagdgicas. Se considera viable
porque existe el compromiso de mejorar la educacion, a pesar de ciertos recursos
tecnoldgicos limitantes, sin embargo, se antepone el entusiasmo de los docentes
del area técnica para propiciar ambientes de aprendizaje significativos y practicos,
asi como también, ser los promotores de nuevos cambios que generen un valioso

conocimiento para obtener una trayectoria profesional mediante esta propuesta.



10

CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1.Metodologia STEAM en la formacion técnica

Que es STEAM

STEAM es un acrénimo en ingles enfocado a la educacion, integrado por la Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. Este enfoque tiene sus inicios en
Estados Unidos en los afios 90, con el objetivo de garantizar las calificaciones en
cada uno de los segmentos mencionados, siendo que en un principio no estuvo
orientada al proceso educativo. Es en el afio 2001 cuando la bidloga Judith
Ramaley, presenta al STEM y propone su utilizacion, con la finalidad de aprovechar
sus areas para mejorar el conocimiento. En el afio 2008 el término evoluciona,
Georgette Yakman considera que STEAM es un enfoque que mejora con la

influencia del arte (Yakman, 2008).

Segun el analisis previo, STEAM es una forma de involucrar y comprometer a las
doctrinas y campos que hacen movilizar al mundo, dando la oportunidad de
experimentar e interactuar con las diferentes ciencias del conocimiento, con el
objetivo de desarrollar habilidades mediante su aprendizaje para proponer al mundo

importantes descubrimientos.

En el &mbito educativo, STEAM es un enfoque que tiene como objetivo explorar los
aspectos relevantes del aprendizaje, desarrollando destrezas y habilidades, a
través de la participacion de los alumnos, con una formacion desde sus inicios hasta
el bachillerato. Durante toda la etapa de educacién basica, es una gran oportunidad
de insertar el enfoque STEAM, ya que contribuye en las propuestas practicas
pedagdgicas, ademas, los proyectos STEAM generan un propdsito particular que
parte de la realidad de cada uno de los estudiantes (Scavone, 2018). E| STEAM
engloba un aprendizaje integrador donde intervienen o se rednen varias ciencias

desarrollando mejores competencias en los estudiantes.
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En la actualidad, STEM trabaja con un enfoque educativo para el cual propone
como objetivos principales: formar a futuros profesionales con habilidades para
empleos del nuevo siglo; b) aportar con profesionales con estandares altos para
areas como donde se requiera la aplicacion de la tecnologia e innovacion; y c)
alfabetizacion STEM, entendiéndose como “la accion de ensefiar y aprender,
conceptos de todas las areas que lo integran para comprender problemas
complejos e innovar para resolverlos” (Bybee, 2013). En base a lo expuesto STEAM
busca desarrollar en los estudiantes competencias, conocimientos y habilidades no
solo en @mbito académico, sino también proyectar al estudiante su integraciéon en

el campo laboral bajo las exigencias que esta demanda.

Caracteristicas de STEAM

STEAM tiene como caracteristica principal la construccion de propuestas
enfocadas a buscar alternativas de solucion a problemas, con una intervencion
directa impulsada por los que se educan, en asociacion a las diferentes areas de
conocimiento, lo cual genera un aprendizaje basado en la formulacion de ideas
plasmadas en proyectos. De acuerdo con la revista de investigacion en la que hace
referencia a la Metodologia STEAM, los autores Cadena, Jaramillo, Santillan y
Santos. (2020), exponen que es posible desarrollar habilidades en el estudiante
tales como: creatividad, pensamiento critico, comunicacion y colaboracion. STEAM
se puede utilizar en el aula de diferentes maneras, una de ellas es a través de

proyectos transdisciplinarios.

Trabajar con STEAM integra el desarrollo de elementos y conceptos basicos,
orientados a la investigacion, encuestas, desarrollo de ideas y productos. La
practica de STEAM estimula el aprendizaje grupal e individual siendo el eje principal
la experimentacion, con cinco etapas: investigar, descubrir, conectar, crear y

reflexionar.

Basicamente el enfoque STEAM centra su objetivo en fomentar el protagonismo y
la autonomia a través de una metodologia participativa, que explora varias areas

del conocimiento, asi como habilidades socio emocionales que logran la formacién
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integral del nifio, con miras a un futuro para que sea una persona que promueva
cambios generacionales para mejorar el mundo (Bacich y Holanda, 2020). STEAM
busca dar al estudiante autonomia en el proceso de aprendizaje es decir que cada
uno de ellos por su cuenta tenga la libertad de investigar y buscar el conocimiento.

Ventajas y Desventajas de aplicar STEAM en proyectos

Una de las ventajas que aporta el STEAM al realizar diferentes proyectos se
menciona al buen uso de la tecnologia como aporte a socializar los contenidos de
manera rapida y a un costo accesible, porque muchos de los recursos se
encuentran en la web de manera gratuita, actualizada e innovadora lo que
promociona un espacio de aprendizaje con medios de facil acceso e interaccion
entre el docente y el estudiante, para brindar alternativas practicas de solucion y

ampliando su conocimiento (Segura y Caplan, 2019).

La experiencia de utilizar el aprendizaje basado en proyectos con la metodologia
STEAM avoca varias ventajas, las cuales se ven reflejadas en los estudiantes al
mostrarse con habilidades cognitivas e interpersonales orientadas a la
investigacion y alcanzar cambios positivos dentro de su formacién. Se menciona
como otra de las ventajas a la participacion impulsada por los mismos estudiantes
en la integracion de problemas en su proceso de aprendizaje para ser resuelto
mediante un proyecto, lo cual deja evidenciado el interés por desarrollar las areas

gue comprenden esta metodologia (Higuera, Guzman y Rojas, 2019).

La implantacién o la utilizacion del STEAM en un proyecto atribuye a que el
estudiante mejore su rendimiento académico, asi como también la insercién de
habilidades interpersonales como la creatividad, asertividad, pensamiento critico y

trabajo en equipo durante su aprendizaje (Cabrera, 2022).

Sin embargo, al proponer la utilizaciéon del STEAM en los proyectos se aprecia
varias limitaciones o desventajas que no aportan positivamente en el desarrollo o
aplicacién; una de ellas es que los docentes pueden no estar acoplados a la

implementacion de este tipo de proyectos debido a que desconocen de la
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metodologia y pareciera una experiencia frustrante al no contar con la formacion
necesaria. Se argumenta también que dependiendo del proyecto a aplicar los
materiales o las herramientas pueden ser muy costosas, mas aun cuando no se
cuenta con el apoyo econdmico suficiente de los integrantes o estudiantes que
ponen a la préactica el proyecto (Cabrera, 2022).

Otro factor encontrado es también que se genera una cierta actitud de rechazo por
parte del estudiante al no sentirse motivado o al encontrarse en un ambiente no
adecuado por no tener una buena relacién interpersonal entre sus compafieros, o
al mal interpretar el proposito de realizar el proyecto STEAM, por tal razén es
fundamental el empoderamiento de parte del docente guia durante todo el proceso
(Quibus, 2022).

Otro desventaja es el limitado tiempo al recibir tnicamente clases de manera virtual,
porque los estudiante no han sido preparados anteriormente para este tipo de
clases; es decir que por ejemplo en épocas de crisis mundial en la cual deben
permanecer en cuarentena no es muy aprovechado las oportunidades que brinda
ciertas estrategias de la metodologia STEAM, perdiendo de esa manera la calidad
del proyecto o que no exista un cambio significativo después de la intervencion
(Muioz, 2020).

Experiencias STEAM en América Latina como metodologias innovadoras de

educacion

La experiencia de utilizar el aprendizaje basado en proyectos con la metodologia
STEAM avoca varias ventajas, las cuales se ven reflejadas en los estudiantes al
mostrarse con habilidades cognitivas e interpersonales orientadas a la
investigacion y alcanzar cambios positivos dentro de su formacién. Otra de las
ventajas mostradas es la participacion impulsada por los mismos estudiantes en la
integracion de problemas en su proceso de aprendizaje para ser resuelto mediante
un proyecto, lo cual deja evidenciado el interés por desarrollar las areas que
comprenden el STEAM para brindar alternativas de solucién y ampliando su

conocimiento.
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Al analizar diferentes investigaciones sobre las practicas de STEAM, se encuentra
el estudio realizado por Villalva y Robles (2021), este proyecto es expuesto al Gltimo
nivel de la educacion primaria, muestra un estudio aplicado con un enfoque
interdisciplinar entre dos areas: la primero corresponde a las Ciencias de la
Naturaleza y la otra es de Educacion Artistica, con el desarrollo de un conjunto de
actividades con una caracteristica similar y comun: el proyecto expone un beneficio
para demostrar como fuente de materia papelera. El estudio expone resultados
positivos mediante la combinacion de actividades didacticas asociadas con las
ciencias y el arte. El resultado obedece a la planificacion de varias sesiones.

Por otra parte, el articulo presentado por Alvarado y Benites (2019), toma como
base la experiencia de utilizar la educacion con enfoque STEAM en distintas
instituciones con diferentes ambitos y realidades educativas, esto se permite con la
adecuada utilizacion de las TIC, apoyada de innovadoras metodologias activas que
se constituyen en un aporte para fomentar las ciencias y el arte en lo que realizan,
lo cual convierte a mostrar un enfoque integrador desde la practica y la flexibilidad
para todo ambito educativo. La motivacion es fundamental, pues con eso se logra

un ambito educacional adaptable y significativa.

Estructura de STEAM

De acuerdo con Pugliese (2020) STEAM representa lo siguiente:

e En la estructura basica se encuentra la “S”, la cual hace alusion a la ciencia,
como practica pedagodgica investigativa, donde es posible investigar e
identificar fendbmenos y observar la naturaleza, con una vision vinculada a

temas relevantes, que promueve la formacién integral del nifio/adolescente.

e Tecnologia e Ingenieria también forman parte de STEAM, son elementos que
dan el enfoque del mundo digital, juegos, robética, programacion y prototipos
gue son aspectos que colaboran con el razonamiento logico y el
descubrimiento del conocimiento de forma autonoma mediante la utilizacion

de herramientas y programas tecnoldgicas.
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e STEAM también integra el “Arte” que va mucho mas alla del disefio, ayuda a
la ciencia de manera significativa, con aportes estéticos, propicia el hacer y
explorar la creatividad al momento de desarrollar el prototipado o
experimentos, con base en el planteamiento de la hipétesis con una mirada

diferente e innovadora que va mas all4 del problema en cuestion.

e Finalmente, la “M” de Matematicas sugiere que es posible desarrollar una
mentalidad matematica, basada en dilemas reales, situaciones de dificultades,
que favorecen la resolucibn de problemas en donde implica investigar;
concluir; argumentar; observar; comprobar y reconocer patrones y datos,
desarrollar estrategias de calculo, algoritmos y la construccion del

pensamiento computacional.

Aplicacion de STEAM en el aula

Previo a la especificacion de como se aplica STEAM en el aula, la investigacion
muestra como Kirkpatrick (2016), identifica distintos niveles de estimulos causados

en los estudiantes por la aplicacion de STEAM.

Nivel 1. Reaccion: Momento en el cual los estudiantes toman una actitud favorable
0 atractiva para realizar su aprendizaje. Se enfoca en las dimensiones de

satisfaccion, involucramiento y relevante.

Nivel 2. Aprendizaje: Es el grado en el que los participantes alcanzan el
conocimiento, desarrollo de las habilidades, toman una actitud de confianza y
afirman un compromiso basado en su participaciéon en el entrenamiento. Las
dimensiones del aprendizaje es el conocimiento, habilidades y las actitudes

dispuestas, la confianza y el compromiso.

Nivel 3. Comportamiento: Es el momento en el cual se practica lo aprendido, es
decir que es la oportunidad de identificar e implementar los procesos requeridos, lo

cual permiten expresar mediante un producto o proyecto los contenidos estudiados.
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Es importante también que la actitud se muestre positiva y predispuesta para la

ejecucion.

Nivel 4. Resultados: Nivel en el que se muestran los resultados del programa
ejecutado, es decir que se tiene en cuenta todo el trayecto del proyecto que se ha
desarrollado durante toda la planificacion. Aqui también se proporciona todos los
comportamientos que retribuyan positivamente en los resultados o de aquellos que

necesiten una retroalimentacion para que se fortalezcan.

Proceso de implementaciéon de STEAM

La implantacion de la metodologia STEAM obedece a un modelo el cual orienta a
realizar un programa o proyecto con actividades STEAM, por eso es importante
seleccionar el adecuado. De acuerdo con Garcia y Saborio (2021), el modelo de
implementacion dependera de la realidad y contexto de la institucion educativa
donde se vaya a realizar, también influye los recursos y la disposicion de quien vaya

a dirigir.

e Modelo Exploratorio: Aplica en la educacion formal con una jornada
extracurricular como por ejemplo los campamentos de verano, clubs de

robatica.

e Modelo Introductorio: La experiencia radica en la aplicacién en la educacion
formal, acompafiada de un plan de estudios dentro de la jornada académica y
de acuerdo al horario de clases de las asignaturas involucradas, por ejemplo,
pueden ser proyectos de fin de unidad con demostracion en ferias escolares

o0 jurados.

e Modelo enfocado en la inmersién parcial: Modelo que contempla al STEAM al
plan de estudios, que integre componentes de la educacién STEAM en el
curriculo, por ejemplo, aqui se debe disefiar programas STEAM que se

incorpora de a poco y no totalmente en los proyectos de los estudiantes.
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e Modelo de inmersion total: Todas las areas que integran el curriculo de la
institucién estan integradas con un enfoque transversal, con espacios
equipados para los experimentos, docentes totalmente capacitados para
dirigir y estudiantes con habilidades del siglo XXI que propongas soluciones a

problemas de la comunidad.

Una vez identificado el modelo a implementar deben integrar los siguientes actores:
instituciébn educativa, docente o0 guia y estudiantes, también considerar el
aprendizaje que van adquirir los estudiantes, las estrategias que han de utilizar de
acuerdo al modelo, y asignar un esquema de proyecto que vayan a trabajar
mediante un plan y cronograma de actividades (Garcia y Saborio, 2021).

El desarrollo de la experiencia de la metodologia STEAM propone un modelo de
aprendizaje interactivo, el cual consiste en que el alumno construya y fortalezca su
conocimiento, para que sumando los talentos, caracteristicas y habilidades hagan
de su educacion una variedad de intercambios enriquecedores con la finalidad de
hacer realidad las metas establecidas consensuadamente en un proyecto
educativo. Bajo esta teoria se concreta que la metodologia STEAM esta asociada
a diferentes estrategias de aprendizaje, asi como el aprendizaje basado en

proyectos (Lopez, 2023).

La metodologia STEAM promueve la ejecucion de proyectos como parte del
aprendizaje, se constituye como un conjunto de acciones orientadas al logro de
objetivos educativos, asociados directamente a buscar soluciones a problematicas
y a la construccion de conocimientos. Es asi como el proceso innovador que
involucra a la metodologia STEAM fomenta en el proceso educativo la flexibilidad
curricular, haciendo referencia que no solo se procesa teoria en el aula de clases,
sino que también se orienta para que el estudiante integre las herramientas
tecnoldgicas, la ciencia, el arte y la ingenieria en todas las actividades que el
docente desee fomentar en la educacién de sus alumnos como parte de un
proyecto educativo (Ruiz, 2017).

STEAM tiene como aliado a el aprendizaje basado en proyectos que estudiada por

el autor es una metodologia que ayuda a la efectivizacion de los objetivos de
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aprendizaje. En referencia a Sadnchez y Castro (2013) citado por Ruiz (2017),
primero se plantea una pregunta o se hace referencia a un reto inicial de un
determinado problema, también se analiza el objetivo que ayude a producir un
elemento final. Ruiz (2017), expone que, si alguna de las acciones propuestas
plantea un nuevo reto a resolver, se propondra implementar otras metodologias que
concreten y se ayuden entre si para fomentar la resolucion de problema, de esta
manera STEAM basa su metodologia en dos tipos de proyectos, los basados en la

consecucion de un producto final y los basado en la resolucion de un problema.

Asi mismo, las dos metodologias, como lo son el aprendizaje basado en proyectos,
focalizada a obtener productos y resultados; y el aprendizaje basado en problemas,
orientada a poner una respuesta en base a la investigacion y pensamiento se
afianzan para utilizar y complementar el gran paraguas metodolégico del

aprendizaje cooperativo (Ruiz, 2017).

Santillan (2020) expone dos proyectos enfocados en los aprendizajes basados en
la metodologia STEAM, aqui se tomd como referencia el enfoque y la importancia
los proyectos de aprendizajes STEAM. Segun el autor nacen de una pregunta
problematizadora, la misma que deben responder a si la educacion STEAM fue tan

representativa que su desarrollo obtuvo resultados afirmativos en los proyectos.

“‘Disefio e implementacion de maquinas RubeGoldberg basadas en el
modelo STEAM, Los estudiantes del curso fueron divididos en grupos y se
les dio la libertad de disefiar su maquina con el Unico requisito de que debia
poseer 10 pasos o etapas. El mayor desafio presentado en este proyecto fue
gue en cada paso debia describir qué area o areas de STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics). Como resultado se
obtuvieron 4 maquinas de RubeGoldberg con distintas acciones y
funcionalidades, y el conocimiento que cada grupo adquirié fue mas alla de

lo esperado.”

“‘Disefio e implementacion de un transformador monofasico empleando

metodologia STEAM. Los resultados de la experiencia demuestran que los
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estudiantes a través del trabajo en equipo en el laboratorio de maquinas han
elaborado en conjunto y de manera colaborativa y cooperativa las soluciones
integrales, es asi como ellos generan en conjunto la solucion de los

problemas presentados durante el proceso de disefio y construccion.”

1.2.Aplicacion de STEAM para el aprendizaje en contabilidad de costos

STEAM, es una metodologia que, con el pasar de los afios se ha popularizado en
varias partes del mundo en muchas areas vinculadas con el &mbito educativo, es
importante recalcar que, dicho método se ha visto aplicado en carreras técnicas
como la contabilidad de costos. La educacién que se aplica en las carreras técnicas
y sus derivados viene cargada de estrategias y modalidades practicas que forjan
estudiantes con habilidades manuales, capaces de afrontar y desenvolverse de
forma correcta en el entorno laboral, esto se ha logrado consolidar gracias a la
aplicacion de STEAM (Cajas y GOmez, 2022).

Cajas y Gomez (2022) mencionan que, STEAM busca brindar un nuevo panorama
de posibilidades y soluciones al estudiante que se encuentra frente a una
problematica, de modo que, adquieran nuevas destrezas y conocimientos sin
percatarse que estan siendo parte de un nuevo proceso sistematico de aprendizaje,
esto es posible debido a que, la ensefianza se transforma en una algo netamente
practico, asimilando un juego, asi el estudiante se divierte mientras capta la

informacién impartida poco a poco.

Generalmente las carreras técnicas forjan sus bases metodolégicas en practicas
de ensefianza tradicionales que tienden a aburrir al estudiante, pues se mantienen
criterios arcaicos, en los cuales, el profesor es considerado como la Unica parte que
tiene la razon, de esta forma se genera un ambiente de aprendizaje de memoria,
sin embargo, gracias a la tecnologia y a los nuevos recursos que esta brinda, se
logra fusionar la metodologia antigua con la moderna ya se da la naciente a la
enseflanza STEAM, esta se aplica en la educacion técnica con el fin de que los

individuos asimilen la materia impartida de forma divertida y entretenida (Junta,
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2022). Es interesante como la educacién ha evolucionado y disefiado maneras que

ayudan a mejorar la ensefianza.

Los docentes buscan establecer las estrategias que forman parte de la
metodologia STEAM a través de la asociacion entre el pensamiento critico con el
desarrollo de la creatividad y la influencia de la imaginacién de los alumnos,
transformando a la ciencia como un apartado atractivo y llamativo para los jovenes.
Algunas de las estrategias didacticas que utilizan los educadores en las carreras
técnicas o en la contabilidad de costos se centran en el bombardeo de informacién,
es decir, impartir clases normales donde se ejecuten actividades dinamicas que

contengan informacion acerca de la tematica expuesta.

La metodologia STEAM involucra y empuja a los estudiantes y jovenes que son
parte de las carreras técnicas a desarrollar habilidades como el trabajo cooperativo,
desarrollo de su pensamiento critico, mejora en el desenvolvimiento
comunicacional, innovacion, investigacion y forjar sus mentes para desarrollar su
creatividad frente a las diversas actividades presentadas, ya sean de forma virtual
o presencial, esto ayuda a cada uno de los individuos a apropiarse la carrera y no
complicar cada uno de sus caminos de forma individual y cerrada, puesto que,
existen formas donde el estudiante sienta apoyo para continuar con sus estudios
(Santillan et al., 2020).

El proceso que incluye el ensefiar y aprender la contabilidad en la secundaria, de
acuerdo con Rodriguez (2021), tiene cierto apego al estudio interdisciplinario, en tal
razon que el estudiante de contabilidad puede absorber un conocimiento mediante
un planteamiento interdisciplinar. De esa manera es recomendable que el docente
mediante la transversalidad y la interdisciplinariedad logre mejorar y favorecer el

aprendizaje de la contabilidad.
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Experiencias de aplicar STEAM en contabilidad de costos

Muchos de los jévenes, estudiantes e individuos que desconocen de la metodologia
STEAM la han catalogado como una herramienta dificil y complicada para la
ensefianza de nuevos conocimientos, sin embargo, al momento de la ejecucion,
aplicacion y uso en el area educativa, su pensamiento cambid y se han evidenciado
resultados y experiencias positivas, ademas de cautivar la atencion de muchas
personas que plantean la idea de que STEAM sea considerada como una préactica
comun dentro del aula de clases, fuera de ella o de plano sea apropiada y aplicada
en el &mbito laboral (Cilleruelo y Zubiaga, 2014).

Al incluir, esta metodologia en el campo institucional ha permitido que muchos de
los estudiantes exploten todo su potencial y se incremente su creatividad y analisis
critico para resolver problematicas con mayor facilidad, evitando asi complicaciones
0 estancamientos por parte de éstos, ademas, se comprueba que aumenta en
mayor numero la oportunidad de crecimiento profesional basado en el servicio
(Cilleruelo y Zubiaga, 2014).

Segun Contreras (2021), la metodologia STEAM ha generado un espacio
colaborativo centrado en el componente pedagdgico, el cual es valorado por los
educadores y se convierte en relevante en este tipo de ensefianza, de modo que,
la experiencia en la contabilidad de costos arrojé aspectos positivos para los
jovenes, ya que, dicha metodologia llevo a los estudiantes a desarrollar diferentes
actividades, causando asi que cada uno de los sujetos logren componer y forman
conceptos propios y aprendizajes técnicos de forma facil, sencilla y adecuada

relacionados con la materia.

A través de la metodologia STEAM los sujetos adquieren dos tipos de habilidades,
lo cual resulta beneficioso para el desarrollo académico de estos, dichas
habilidades se dividen duras y blandas. Las habilidades duras son aquellas que se
relacionan al &mbito académico y a la apropiacion y absorcion de conocimientos

tedricos técnicos, mientras que, las habilidades blandas se vinculan estrechamente
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al ambito de caracter y personalidad de cada uno de los jovenes (Greca, Ortiz y

Arriassecq, 2021).

Contreras (2021), menciona que la aplicacién de la metodologia STEAM ha
significado una experiencia totalmente satisfactoria y que repercute en
consecuencias positivas en la educacion técnica de los estudiantes, pues no solo
se centra en el ambito académico de los alumnos sino también en la parte
emocional y sentimental de los mismos, esto con el fin de fundar un vinculo con el
estudiante, de modo que, adquiera nuevos conocimientos de forma dinamica y, a

Su vez, se sienta entendido y comprendido por la parte emisora.

En conclusion, se habla de que STEAM genera competencias de aprendizaje
innovador y que es significativo en los estudiantes, lo cual apoya el entendimiento
de nuevas ciencias, mejora la comprension de las ciencias exactas, aumenta la
capacidad para dar solucion a los problemas y ayuda al razonamiento critico, de lo
cual es beneficioso en contabilidad de costos ya que es una de las areas que
demanda trabajo con operaciones matematicas bajo un enfoque de resolucion de

problemas y razonamiento critico.

1.3.Aprendizaje de Contabilidad de Costos

e Competencias a desarrollar en la Contabilidad de Costos
Esta asignatura posee un sin numero de competencias que permiten que el
alumno o la persona en si desarrolle un pensamiento critico y la capacidad
de un razonamiento l6gico frente a diversos problemas en los cuales se
encuentra inmiscuida la asignatura. La capacidad de manipular y manejar
diferentes herramientas matematicas, contables, y computacionales que son
aplicadas para manejar de forma correcta la administracion de una empresa,
esto en el aspecto profesional, es una de las principales competencias que

adquiriran los alumnos (Rodriguez, Mufioz, Paredes y Mufioz, 2019).

Asi también, la Contabilidad de Costos ve mas all4d del ambito tedrico y

técnico, puesto que, provee al sujeto competencias que pueden aplicarse en
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aspectos profesionales, éticos y que se viven dia a dia, pues prepara a seres
humanos que buscan afrontar la vida en base a la adquisicion de nuevos

conocimientos que seran Utiles tanto fuera y dentro del aula de clase.

Entre dichas competencias se centra la capacidad de sintetizar y analizar
nuevos conocimientos, planificar y organizar de forma ordenada su tiempo,
mejora en desenvolvimiento escrito y oral del sujeto, manejo basico de la
computadora, habilidad para buscar de forma correcta nuevas fuentes de
informacion, tomar decisiones ante las situaciones que se presenten. Por
otro lado, el sujeta desarrolla su capacidad autocritica, se adecuta al trabajo
en equipo y se fomenta una buena relacion en el mismo (Rodriguez et al.,
2019).

Contenidos de Contabilidad de Costos

Segun Zapata (2015) entre los principales objetivos educativos en el

bachillerato de contabilidad estan los siguientes:

- Identificar la importancia de la contabilidad de costos como una rama de
la contabilidad que trabaja contenido importante para adquirir nuevos

conocimientos, evaluar resultados y tomar decisiones.

- Reconocer las bases teodricas y el funcionamiento de la Contabilidad de

Costos para que el sujeto tenga mayor informacion de la asignatura.

- Asumir que la Contabilidad de Costos es parte integral de una empresa,
la cual busca lograr que las metas de un ente se cumplan a cabalidad,
de modo que, se aprovechen de forma efectiva cada uno de los recursos

obtenidos por una organizacion empresarial.
- Asumir el papel fundamental que abarca la mano de obra dentro de la
contabilidad costos, se establece que es una herramienta que provee un

eficaz control sobre el manejo del costo.

Como se aprende Contabilidad de Costos
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Gandia, Montagud y Calabor (2008) determinan que, conforme el sujeto se
adentra en la asignatura va a ir conociendo poco a poco lo que ésta acarrea,
es de vital importancia partir de lo basico a lo complejo, es decir, para
entender la contabilidad de costos es necesario conocer la teoria, el
concepto de la materia, los términos y sus respectivos significados, para qué
sirve y como es aplicada en los entes empresariales, todo parte del
conocimiento que el docente brinda al estudiante con el fin de que pueda

entender y despejar dudas.

EL sujeto que busca formarse en esta asignatura debe tomar a
consideracién que la investigacion y la constante busqueda de aprendizaje
es crucial para adentrarse en el aprendizaje de la contabilidad de costos, asi
también, la practica de cada uno de los conocimientos adquiridos es esencial
para apropiarse de la asignatura, pues el cerebro adquiere el material
necesario para trabajar, pero hay que agilitarlo y condicionarlo a la idea de

gue no se debe olvidar lo aprendido.

Por otro lado, la contabilidad de costos es una asignatura técnica, por lo cual
la teoria abarcara un porcentaje menor a la praxis, relacionarse poco a poco
con los numeros y operaciones matematicas facilita al sujeto su aprendizaje,
conocer como funciona cada operacidon y el correcto manejo de la
computadora es necesario para que su camino se direccione de forma

correcta a su objetivo (Gandia et al., 2008).

Dificultades de aprender Contabilidad de Costos

Lo sujetos que se encuentran en el ambito de aprendizaje de la asignatura
de contabilidad de costos asumen caracteristicas positivas y negativas al
momento de adentrarse en el &mbito tedrico y practico de la materia, entre
los aspectos negativos se centran las dificultades que atraviesa un individuo

a la hora de aprender algo nuevo.

La dificil solucion de un problema y el estancamiento que produce el no

obtener una respuesta favorable y un resultado positivo y correcto es una de
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las dificultades mas relevantes, pues no sélo paraliza el nivel de estudio de
una persona, sino que atrasa los niveles de complejidad que presenta la
asignatura, asi también, la forma incorrecta de impartir el conocimiento por
parte del educador refiere mucho para el desarrollo de la informacion
(Zapata, 2015).

Las bases tedricas y practicas no sean suficientes para aprender las nuevas
fases que emite la contabilidad de costos, puesto que, se pueden requerir
otros aspectos que sin duda podrian ser relevantes a la hora de procesar

operaciones en la asignatura.

Potencialidades presentes en la formacion técnica (experiencias con
metodologias en contabilidad de costos).

El método de trabajo en la signatura tiende a caracterizarse por ser estricto,
poco flexible, busca priorizar las habilidades mecanicas y memorativas
dejando de lado el proceso para razonar de manera logica, reflexionar y el

pensar y argumentar, lo que debilita el desarrollo del sujeto.

La ensefianza tradicional, en la cual, el estudiante solo escucha sin
contradecir a su guia ha resultado poco favorable para el aprendizaje de la
contabilidad de costos, puesto que, transforma a los estudiantes en seres
mecanicos que poseen un unico método para resolver problemas, sin
embargo, cuando se enfrentan a otras eventualidades su proceso se estanca
y se pierden en el camino, ya que, su razonamiento légico no se ve

desarrollado al cien por ciento (Sarur, 2011).

Muchos de los estudiantes han catalogado a esta metodologia como
inapropiada para si mismos, pues sus dudas no se encuentran totalmente
resueltas y el temor por expresar su opinién ante una mente cerrada en la
idea de que no puede contradecirse a su superior crece poco a poco, de
modo que, lo tradicional debe ser sustituido por nuevas metodologias de

ensefianza que piensan tanto en el estudiante como en el docente.
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El uso de la tecnologia también facilita el proceso de ensefianza, pues el
ambiente se vuelve dinamico y llamativo, desplazando asi al método
convencional y tradicional que s6lo ha formado mentes incapaces de razonar
y pensar criticamente, donde predomina el aburrimiento y el miedo
(Rodriguez et. al 2019).

Proceso de ensefianza aprendizaje de Contabilidad de Costos

Segun Maria Sarur (2011) en dicho proceso se vincula todo el apartado
tedrico con la praxis de la asignatura y todos los elementos que el alumno
aprende en la vida para solucionar probleméticas cercanas a él, la diferencia
se centra en que, se fomenta el cambio de vision que tiene el sujeto, dando
paso a las facultades y potencialidades que tiene el alumno, de modo que,
los problemas que tendra a futuro seran resueltos a partir de la aplicacion

del contenido contable de costos.

El proceso de ensefianza — aprendizaje de la contabilidad de costos se
manifiesta en la estrecha vinculacion que se genera entre el estudio, la vida
misma y la actividad laboral a desempefiar, pues para resolver
problematicas, el individuo debe poseer valores y habitos que lo empujaran
a desempenfarse de mejor forma en la asignatura, asi también, la disciplina
es eje fundamental para facilitar el proceso, pues el compromiso del

individuo frente a esta materia lo ayudara a su desarrollo pleno (Sarur, 2011).

Aprendizaje significativo de Contabilidad de Costos

Gracias a los nuevos avances que se han dado actualmente a nivel de
sociedad y lo educativo, es necesario aprovechar cada uno de los recursos
gue se tiene a disposicion, explotando asi plenamente cada una de las
ventajas pedagogicas que proporciona la tecnologia. Esto ayuda a cada uno
de los estudiantes que ya nacen con la tecnologia a la mano, por lo cual,
incita a dichos individuos a hacer uso de los nuevos sistemas implementados
en la sociedad para el aprendizaje continuo de la contabilidad de costos
(Fernandez, 2017).
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Lo nuevos implementos pedagogicos que se adentran en la sociedad
favorecen a la asociacion de ideas y conocimientos que el estudiante ya
posee para explotar sus habilidades y su creatividad, de este modo, se
pretende fusionar facultades propias del ser humano y conocimientos
previos del mismo, a través de una participacién activa del sujeto en la

asignatura para adquirir nueva informacion e ideas.

El aprender la contabilidad de costos gracias a las vivencias que el ser
humano atraviesa en su diario vivir, da como resultado una rotunda
satisfaccion de las necesidades que posee el individuo en la asignatura, el
solucionar problemas desencadenados en su diario vivir facilita a la
resolucion de obstaculos que presenta la asignatura, satisfaciendo asi las
necesidades que tiene el individuo en su vida y cumpliendo las metas
plateadas a la hora de aprender contabilidad de costos (Fernandez, 2017).

La contabilidad de costos atribuye a que el estudiante sistematice varios
procesos que son significativos para su aprendizaje, lo cual proporciona una

educacion mas practica que teodrica.

1.4. Estrategias Didacticas en Educacion STEAM

Estrategia didactica

Es considerada como una estructura de actividades donde se esclarecen objetivos
e ideales, los cuales se hacen efectivos y cumplen con los contenidos acordados y
las metas propuestas. Ademas, con acciones o toda clase de actividades que un
docente utiliza al momento de formar sus bases para compartir nuevos
conocimientos, métodos programados con anterioridad que seran utiles para los
individuos acorde a la edad. La ideologia que posea el maestro es primordial para
desarrollar estrategias didacticas, asi también se mide el nivel educativo de cada
estudiante y la forma en como recepta la informaciéon (Santillan, Jaramillo, Santos
y Cadena, 2020).
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Uno de los motores relevantes de las estrategias didacticas es la motivacion que
transmite el docente a sus alumnos en el proceso de ensefianza — aprendizaje, el
mantener entretenidos a los sujetos es la base del éxito de las estrategias, pues el
grado de inmersion de conocimientos en su sistema es mayor y facilita el proceso,
esto se debe a que, la metodologia educativa cambia y la parte emisora se

preocupa mas por la receptora, dando asi un resultado positivo (Feo, 2015).

Estructura de una estrategia

Para poder estructurar de forma correcta una estrategia didactica se debe partir de
la interrogante ¢Qué clase de contenido pretendo impartir? Esta pregunta sera
resuelta en base a los lineamientos de la institucion y los programas que brinda el
Ministerio de Educacion, asi también, se tiene presente la idea de que la
informacion a impartir tenga relacion con el saber previo para conjugar y dar

naciente a un nuevo conocimiento (Orellana, 2017).

Para Orellana (2017) para disefiar una estrategia se incluye tareas, actividades y
acciones que tienden a facilitar el desarrollo que provee la estrategia, para ello se

desprenden tres apartados que conforman la estructura de la misma.

- Contenido de informacion: Se centra en el criterio y apartados que se
desglosan de una tematica, son aspectos concretos por los cuales viene
compuesto un tema especifico para ser impartido en el aula de clase, esto

permite tener claro qué clase de informacion se desea transmitir.

- Metodologia: Esta se compone de los pasos o escalones a seguir para
cumplir con el objetivo, midiendo factores como los canales de transmision
de contenido entre el emisor y receptor, busca disefiar una planificacion

gue permita al usuario adquirir mayor conocimiento.
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- Meta o logro: Es el resultado de la planificacion, lo que se espera obtener
a través de la estrategia, se descarta o se asume la idea de que el
propésito planteado con anterioridad se logrd con éxito o no.

Componentes o elementos de una estrategia

En este apartado se inmiscuyen dos dimensiones, la primera es la dimension
reflexiva donde el docente crea poco a poco su respectiva planificacion y reflexion
ante el analisis del contenido disciplinario, tomando en cuenta el contexto en el cual
se va a impartir nuevo conocimiento, y la dimension de la accion, en la cual se
esclarece como transmitir las ideas planteadas con anterioridad a los estudiantes
(Anijovich y Mora, 2010).

Por su parte, Feo (2015) expone algunos de los elementos que posee la estrategia
didactica, los cuales son: Nombre de la estrategia, aqui debe plantearse un titulo
gue se relacione directamente con la tematica a transmitir, se plantean objetivos
generales y especificos tomando en cuenta la meta que se quiere alcanzar, el
contexto en el cual se va a desarrollar la estrategia dependiendo del nivel
académico de los estudiantes, la sustentacion tedrica abarca informacion e
investigaciones previas del contenido a exponer y finalmente se encuentran los

recursos que se utilizan para transmitir la informacion.

En otro sentido una estrategia didactica para ser implementada acoge
caracteristicas enfocadas al problema de aprendizaje en la asignatura, sin dejar
olvidado las habilidades duras y blandas a desarrollar en el aula con los
estudiantes. Diaz (1998), manifiesta que los contenidos curriculares de la
asignatura atenderan procesos, procedimientos, técnicas pero sin descuidar las
actitudes y valores para desarrollar habilidades como el pensamiento critico, el cual
estd afectado por la diferencia que existe entre los aprendizajes cognitivos de los
estudiantes, desempefio académico o la influencia social y familiar del cual
provienen; por tanto se concluye que es importante fomentar el uso de
metodologias con estrategias en escenarios reales como el andlisis de casos,

simulaciones estadisticas, aprendizaje cooperativo y la resolucion de problemas.
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Estrategias didacticas de la metodologia STEAM

La metodologia STEAM implementa multiples estrategias didacticas basadas en el
desarrollo cognitivo, sensorial y analitico de los estudiantes, cada una de las metas
y actividades que plantean las estrategias en el método STEAM van acorde a las
diferentes edades y cursos de los estudiantes, sin embargo, es importante recalcar
gue la tecnologia es un factor que se encuentra presente en cada una de las
estrategias, puesto que, a través del uso de videos, imagenes, audios, juegos u
otros componentes de las TICs, los docentes sientas sus bases epistemoldgicas

para dar la naciente de nuevos conocimientos (Santillan et al., 2020).

Una de las principales estrategias didacticas que ofrece esta metodologia gira en
torno al razonamiento légico de los individuos, puesto que, establece que
asignaturas exactas como son la matematica, fisica, contabilidad de costos, entre
otras, se resuelvan a través del pensamiento critico, olvidando asi la metodologia
tradicional, donde solo se emite el mensaje de forma forzada y el receptor memoriza

la materia impartida.

Las estrategias didacticas de la metodologia STEAM estan propuestas bajo el
objetivo de crear mejores conocimientos, contenidos y las herramientas
tecnologias; Juca (2020), afirma que “Un modo efectivo de cumplir con este objetivo
es incluir dentro de la ensefianza estrategias didacticas que faciliten la creacion de
ambientes de aprendizaje basados en la teoria del conectivismo”, por tal razén se
enlista caracteristicas basicas que debe cumplir el docente al momento de
implementar una estrategia didactica: conocimiento del objetivo de aprendizaje,
generar motivacion en los estudiantes para utilizar la tecnologia y construccion,

aplicaciéon de la metodologia STEAM de manera clara y concreta.

Puede utilizar estrategias como el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje de la indagacion, aprendizaje enfocado en el

juego, la gamificacion y el desing thinking (Juca, 2020).
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En la metodologia STEAM el docente desarrolla su clase con normalidad y expone
cada punto a estudiar y, a su vez, conjuga la opinidon de los estudiantes con el
criterio de la parte emisora (docente), de esta forma se van esclareciendo dudas y
los individuos se apropian de una forma mas efectiva de los nuevos conocimientos,
todo esto viene apoyado de plataformas interactivas digitales que evidencian
juegos, cuestionarios, audiolibros, entre otros apartados que ayudan al estudiante
a aprender en base a la ciencia, diversion, tecnologia, arte e ingenieria (Cajas y
Gomez, 2022).

De acuerdo con el Instituto de Capacitacion Profesional del Valle (2023), la
metodologia STEAM es utilizada en un proyecto con las fases del Aprendizaje
Basado en Proyectos desde la interdisciplinariedad, las fases que lo integran son:

e Disefio: Etapa en la que se realiza la planificacion del proyecto.

e Entrada: Inicia la ejecucion del proyecto, con estrategias motivadoras para

despertar el interés del estudiante.

e Desafio: La parte indispensable del proyecto, aqui el estudiante tiene un
punto de partida para el disefio de su producto final, el cual debe estar

planteado desde un conocimiento interdisciplinario.

e Busqueda de informacion: Esta fase tiene el propdsito de que el estudiante
busque la informacion de fuentes bibliograficas necesaria para respaldar su

proyecto.

e Respuesta la desafio y elaboracion del producto final: El estudiante hace
suyo el aprendizaje al resolver el desafio en el proyecto mediante el disefio

y elaboracion de su producto final.

e Evaluacién y difusion de resultados: Es la etapa final en el cual el estudiante

es evaluado en base a rubricas que tengan validez y calidad. Los estudiantes
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deben mostrar sus productos finales mediante exposiciones o casa abiertas

internas o externas.

Experiencias de utilizar estrategias didacticas STEAM

La aplicacion de la metodologia STEAM trajo consigo resultados positivos
favorables para las dos partes que intervienen en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, puesto que, tanto el emisor como el receptor han desarrollado nuevas
técnicas comunicacionales y han ampliado su panorama reflexivo frente a cualquier

problemética (Cajas y Gomez 2022).

De acuerdo con Vergara (2022), al utilizar la tecnologia en las clases de
matematicas en un entorno virtual con propuestas como la gamificacion, se puede
abrir la oportunidad para que los estudiantes se sientan atraidos en la adquisicion
de conocimientos. Las herramientas o aplicaciones tecnoldgicas se convierten en
aliadas del aprendizaje, estos son algunos que pueden servir para innovar las

clases: Kahoot, Geogebra, Edpuzzle, YouTube, Tiktok.

Las ciencias integra el STEAM, pero la tecnologia lo complementa; Audiffred (2022)
en su estudio propone gque asignaturas como la Quimica puede ser ensefiada con
aplicaciones como Tiktok, pero que antes de integrar la tecnologia se indaga el
perfil de los estudiantes a los cuales se va a dirigir, es decir que al combinar las
ciencias y la tecnologia los resultados son positivos, porque los estudiantes
muestran creatividad e imaginacién al elaborar videos, ademas de que utilizan otras
herramientas tecnoldgicas para producir sus videos y que su trabajo tenga mas

impacto antes de ser compartido con otras personas.

Los alumnos han perfeccionado mejor su capacidad de razonamiento ante
problemas de la vida cotidiana como desaciertos que se presenten en el ambito
académico, en el aspecto interpersonal del alumno, se esclarece que el método
STEAM impulsa a los sujetos a la convivencia diaria con otros seres humanos,
desarrollando asi su capacidad comunicacional y el trabajo en equipo basado en la

equidad, respeto y unién de metas e ideales para conseguir un mismo objetivo.
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La mejora en el uso tecnoldgico de los alumnos también es otra experiencia positiva
de la metodologia STEAM, pues, tanto jévenes como adultos utilizan los portales
educativos que el internet brinda para la investigacion constante de informacion
relevante, de modo que, las personas han adquirido la capacidad de reconocer los

sitios web que son Utiles para busquedas educativas (Santillan et al., 2020).

Finalmente, una estrategia de la metodologia STEAM, es un instrumento que
integra medios, métodos y técnicas que se aplica en la enseflanza-aprendizaje,
haciendo que los resultados al aplicarlos moderen alumnos criticos, capaces de
comunicarse y manejar informacion de manera acertada, y manipulen los medios

tecnologicos educativos, dejando en el pasado el analfabetismo digital.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1.Caracterizaciéon de la Instituciéon

La investigacion es aplicada en la Unidad Educativa Los Andes del cantén Pillaro,
perteneciente a la Coordinacion Zonal 3 del Ministerio de Educacion, quien forma
parte del Distrito 18D05 Santiago de Pillaro del circuito C01, con cédigo AMIE
18H00560, tiene dentro de su oferta académica el bachillerato técnico de
Contabilidad, segun resolucion N°.344-DP-DDEIB-A12013 del afio 2013 otorgada
por la Direccién Distrital de Educacion Intercultural y Bilinglie de Ambato, se creé
el bachillerato técnico de Contabilidad.

Tabla 1. Datos Informativos de la Institucién Educativa

Nombre de la Institucién: Unidad Educativa “Los Andes”

Direccién de la |.E: Av. Rumifiahui y las Dalias

Correo . . . .
electrénico: istlapillaro@yahoo.es Teléfono: 032873158
Infraestructura: Propia Redes www.facebook.com/
) P Sociales: unidadeducativa.losandes.98
Sostenimiento: Fiscal
Modalidad Presencial
Jornada Matutina
Oferta académica Nro. Estudiantes: 1050
Basica Superior
) Bachillerato General Unificado
Niveles —
) ) Contabilidad
Bachillerato Técnico —
Informatica
Personal Administrativo: 7 personas
Personal Docente 67 docentes
Personal de servicios 2 personas

Fuente: elaboracion propia

La Unidad Educativa Los Andes tienen el propdsito de formar a los jovenes que
aporte significativamente a la sociedad, por tal razén plantea en su propuesta

pedagdgica la siguiente mision y visién.
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Misién: La Unidad Educativa “Los Andes” tiene la misidon de garantizar a toda la
poblacion una educacién democrética, laica, obligatoria, gratuita, integral, de
calidad, con equidad, pertinencia y calidez humana, en los distintos tipos, niveles y
modalidades, con transparencia y probidad.

Visiéon: En el 2024 la Unidad Educativa “Los Andes” sera la institucion que permite
la formacién de seres humanos integros, incluyentes y eficientes, donde impere la
cohesioén y la paz social en el marco de un desarrollo sustentable, fundamentado
en la interculturalidad y la plurinacionalidad, con sanidad educativa y ética
profesional, concordantes con el avance cientifico-tecnoldgico y la practica de una

cultura moral hacia el ser humano y el buen vivir.

La infraestructura con la que actualmente cuenta la Unidad Educativa Los Andes
es basta para la cantidad de estudiantes matriculados, tiene 45 aulas de clases,
cuenta con dos laboratorios de informatica, un salon de audiovisuales y otro para
actos, una biblioteca, un salén de musica, un salon para el area de educacion fisica,
una sala para docentes con servicio de internet, 4 bodegas, un bar escolar, varios
espacios para hacer deporte y diferentes areas verdes. Las autoridades tienen
planificado incrementar su infraestructura por la demanda de estudiantes que

actualmente mantiene.

La formacién académica que ofrece la Unidad Educativa Los Andes es enfocada a

los siguientes objetivos fundamentales:

e Aplicar un modelo pedagdgico pertinente y coherente que permita la
formacion de seres humanos integros, incluyentes y eficientes mediante la
fusién de conocimientos y valores, concordantes con el avance cientifico-

tecnoldgico y la practica de una cultura moral hacia el ser humano y buen vivir.

e Analizar diferentes enfoques pedagdgicos que permitan aplicar los aportes

gue estos nos brindan en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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A nivel del canton Pillaro, la institucién educativa es reconocida como una de las
instituciones embleméticas, aqui los nifios y adolescentes se forman bajo las
siguientes politicas, valores y principios, a continuacion, se enlista algunos de ellos:
ensefar, inclusion, responsabilidad, honestidad, honradez, respeto, compromiso y
liderazgo, disciplina.

2.2 Metodologia de investigacion

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, por tanto, su desarrollo es en base
a un proceso sistematizado y cuidadoso, y a este nivel de estudio los datos son
medidos y cuantificados con el proposito de buscar la resolucion de un problema
de contexto educativo que afecta al desarrollo del aprendizaje significativo en una
de los médulos formativos de la Figura Profesional de Contabilidad.

De acuerdo con Palacios (2006), en la investigacion se puede utilizar la
metodologia cuantitativa porque ayuda a examinar los datos recolectados de una
forma numeérica con herramientas estadisticas; otro factor indispensable para que
se dé una investigacion de este tipo es la relacion entre las variables de estudio
gue seran cuantificadas y las unidades de observacion, con estos elementos se

forma un problema con caracteristicas acorde a la investigacion.

En definitiva, la correspondencia entre las variables de estudio ayuda al
investigador a determinar las consecuencias que revelen porgque suceden las cosas
y exporte al final una explicacion que el investigador entienda y logre dar soluciones
al problema que afecta al ambito educativo. Aunque el propdsito de aplicar este
enfoque es comprobar la hipétesis de estudio con la ayuda del tratamiento de datos

con el sustento de la estadistica (Palacios, 2006).
Tipo y Disefio de investigacion
El proyecto muestra una investigacion de tipo experimental porque tiene un disefio

cuasi-experimental, debido a que los datos que en el estudio se va tratar, van a

responder a como la variable independiente es manipulada y como responde o el
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efecto que produce al aplicar la propuesta en la variable dependiente. Los disefios
cuasi-experiementales estan fundamentados en explorar la integracion o relacion
entre todas las variables de estudio al trabajar con grupos naturales relacionados

con el area educativa o social. (Bono, 2012).

Por tanto, los sujetos de estudio son tomados de una manera no aleatoria, esto
significa que el investigador establece previamente quienes seran los sujetos que
estaran dentro de su poblacion de estudio, es decir que se caracteriza porque el
trabajo de investigacion es netamente en el campo en donde el investigador tiene
alcance y puede conocer como se comporta los sujetos en su ambiente de manera

natural y a partir de ello obtener conclusiones para su investigacion.

Es asi que, para ejecutarla se selecciona a 22 estudiantes que estudian en el tercer
afio de bachillerato de la Figura Profesional de Contabilidad paralelo “A” de la
Unidad Educativa “Los Andes”, todos participan en el estudio y ademas es
importante mencionar que la lista de estudiantes es validada de acuerdo a la
nomina de alumnos entregada por la secretaria de la institucion educativa; un
aspecto relevante y favorable de criticar es la facilidad para trabajar con ese grupo
de estudiantes porque el docente del médulo de Contabilidad de Costos es el
investigador y esto facilita realizar el estudio asi como el proceso de aplicacion de

la propuesta haciéndola flexible y mas accesible para las dos partes.

Alcance de investigacion

Las investigaciones cuasi-expimentales se basan o tienen un alcance descriptivo,
lo que quiere decir que los estudios descriptivos tratan de especificar las
caracteristicas mas relevantes del grupo de estudio que va a ser producto del
analisis del investigador, es decir que debe estar en la capacidad de definir o
visualizar que es lo que realmente se va a medir (variables) y de quienes se

recolectara los datos (Baptista, Fernandez y Hernandez, 2017).

En el estudio se utiliza como métodos de investigacion el de andlisis y sintesis, en

el cual segun Hidalgo (2005), menciona que tanto el analisis como el de sintesis
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son procesos que ayudan a la persona que estd investigando a reconocer la
realidad; es decir que unidos los dos lo que provoca es que en la investigacion el
objeto de estudio sea separado en dos partes para primero conocer la esencia
misma del problema y partir de ahi a construir su todo; es decir que tanto el uno
con el otro se complementan y proporcionan al investigador el conocimiento

necesarios para identificar las caracteristicas del objeto a ser investigado.

En la investigacion también se utiliza el método hipotético deductivo, el cual se basa
en trabajar bajo una hipétesis planteada en la investigacion, es asi como se debe
explicar el fendmeno; y para el caso del deductivo que mediante la hipotesis se
cohesiona la ciencia, llegando a construir el conocimiento, que ayudara a resolver
el problema. Bajo esta logica del método hipotético deductivo se puede construir un
proyecto de investigacion en ambito educativo con varios elementos como es la
ideo o problema a resolver, revision de la literatura y la construccion del marco
tedrico, seleccion del tipo de investigacion, planteamiento de la hipétesis de ser el

caso y el disefio de la investigacion (Alvarez, 2014).

Asimismo, se puede concluir que en las investigaciones educativas, como es en
este caso, primero se busca en la literatura todo lo necesario para poder describir
y encontrar teorias acerca del problema de investigacion y de esa manera
responder a la hipoétesis con la ciencia, ademas de buscar referencias obtenidas de
otros estudios para aclarar las ideas y encontrar los resultados deseados con la
investigacion; por tanto, que, al emplear estos dos métodos, tanto el de analisis-
sintesis y el hipotético-deductivo el investigador alcanzar los suficientes

conocimientos que fomente la solucion del problema de la investigacion.

Poblacién

La poblacién para la intervencion esta compuesta por 22 estudiantes de tercero de
bachillerato técnico de Contabilidad de la Unidad Educativa Los Andes, de acuerdo
con el articulo cientifico de L6épez (2004), menciona que la poblacion es un conjunto

de personas presentes en la investigacion y de las cuales se desea conocer algo;
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en este caso se seleccionan la siguiente poblacion, porque son los que cumplen

con las caracteristicas y perfiles adecuados para la investigacion.

Tabla 2. Poblacién de la investigacion

Grupo Género Total estudiantes
Tercero de Masculino Femenino
ili 22
Contabilidad 4 18

Fuente: elaboracién propia

Técnicas e instrumentos de recoleccidn de informacion

De acuerdo con Torres (2019), la investigacion propuesta tiene base teorica
cientifica, misma que contribuye a responder lo que se plantea en la hipotesis, por
lo cual, es indispensable formular un proceso para la recoleccion de datos
necesarios, de una forma planificada; para lo cual considera los objetivos de la
investigacion y la manera de coémo utilizar las técnicas e instrumentos mas

acertados que proporcionan un resultado con informacion fiable y de utilidad.

Para la recoleccion de la informacion se utiliza una serie de procesos, el cual orienta
a obtener los datos necesarios para el estudio, ademas de cumplir con lo declarado
en la hipétesis y los objetivos de la investigacion. Las técnicas que se emplean para
la recoleccion de la informacion son en un Pretest y Postest, con la intension de
conocer y evaluar los conocimientos obtenidos en el aprendizaje significativo y
practico de la Contabilidad de Costos de los estudiantes de tercero de bachillerato

técnico de la Unidad Educativa “Los Andes”.

Mediante el instrumento de una prueba objetiva aplicada en el Pretest los
estudiantes son evaluados para identificar el nivel inicial de conocimientos en el
modulo formativo de Contabilidad de Costos, luego de la intervencién con la
metodologia STEAM se vuelve a aplicar el instrumento bajo la figura de un Postest
con el propésito de conocer el nivel de aprendizaje significativo que los estudiantes

han alcanzado.
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El cuestionario se encuentra compuesto de dos bloques, con total de 10 preguntas,
contiene en la parte principal los datos informativos de los estudiantes necesarios
para el andlisis del proyecto, también se ha colocado las competencias que se debe
alcanzar en esta unidad de trabajo. El primer bloque corresponde a la parte teérica
de la unidad de trabajo con preguntas en formato de base estructurada, el segundo
blogue contiene la parte practica con métodos de calculo y férmulas relacionadas
al punto de equilibrio. Las preguntas de la prueba objetiva fueron evaluadas

mediante una escala de calificacion y estan estructurada de la siguiente manera:

Tabla 3. Escala de calificaciones

Escala

Escala Cualitativa Cuantitativa

Domina los aprendizajes requeridos 9-10
Alcanza los aprendizajes requeridos 7-8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4,01- 6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos <0=4

Fuente: tomado a partir de Ministerio de Educacion

Validacién del instrumento de evaluacién por juicio de expertos

La validacion por expertos es un proceso fundamental en el desarrollo y evaluacion
de los instrumentos de evaluacion, ya que permite asegurar la calidad y
confiabilidad de las preguntas utilizadas para medir un determinado constructo. En
el contexto de la Contabilidad de Costos, la validacion por expertos desempefia un
papel crucial en la evaluacién de la prueba que contiene un cuestionario compuesto

por 10 preguntas con alternativas de respuesta en escala nominal (Si/No).

El objetivo principal de la validacion por expertos es evaluar la pertinencia,
redaccion, coherencia y relevancia de cada una de las preguntas del cuestionario.
Estos indicadores de validacion son fundamentales para garantizar que las
preguntas sean claras, comprensibles y capaces de medir de manera precisa el
constructo que se desea evaluar, en este caso, el conocimiento en Contabilidad de

Costos.
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Para llevar a cabo la validacion por expertos, se seleccionaron a tres profesionales
con experiencia y conocimientos en el campo de la Contabilidad de Costos. Estos
expertos evaluaron cada una de las preguntas del cuestionario en funcion de los
indicadores de validacion establecidos: pertinencia, redaccion, coherencia y

relevancia.

La escala de validacion utilizada para cada indicador consta de cinco puntos:
"Totalmente en desacuerdo”, "En desacuerdo”, "Ni en acuerdo ni en desacuerdo”,
"De acuerdo" y "Totalmente de acuerdo”. Cada experto asigné una puntuaciéon a
cada pregunta en funcién de su evaluacion en relacion con los indicadores de
validacion establecidos y la escala de validacion utilizada (Anexo 3). La evaluacion
realizada por parte de cada uno de los tres expertos sobre el Cuestionario de
Contabilidad de Costos consta en el Anexo 4. A continuacion, se presentan los
resultados de la validacion de los tres expertos realizada para cada una de las dos

secciones:

Tabla 4. Valoracién otorgada por expertos para la seccion | del Cuestionario de Contabilidad de
Costos.

SECCION I: CONCEPTOS DE COSTOS FIJOS, VARIABLES Y PUNTO DE EQUILIBRIO

Calificacion asignada

Indicadores Criterios de Evaluacion
Experto 1 Experto 2 Experto 3

Los items o preguntas guardan relacién con

Pertinencia el objetivo del instrumento. 5 5 5

Redaccion Le_l sintaxis, orto_grafla y terminologia 5 4 4
utilizadas en el instrumento son adecuadas.
Los items o preguntas tienen relacion l6gica

Coherencia y estan organizados de acuerdo con el tema 5 5 5
de la seccién.
Los items o preguntas corresponden a los

Relevancia contenidos del médulo conforme al Curriculo 5 5 5
y nivel educativo.

Total 20 19 19

Fuente: elaboracion propia

En la primera seccion correspondiente a la tabla 4, los expertos han calificado en
base a la parte tedrica de la unidad de trabajo que comprende los contenidos del
Punto de Equilibrio. Es importante el aporte y criterio de cada experto, que en este

caso han colocado la puntuacion de 5 en el apartado de pertinencia, coherencia y
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relevancia, mientras que el indicador de redaccion el experto 2 y experto 3,
colocaron una puntuacion de cuatro. Sin embargo, esta seccion es tomada como
vélida para la aplicacion a los estudiantes para medir su nivel de conocimientos.

Tabla 5. Valoracion otorgada por expertos para la seccién Il del Cuestionario de Contabilidad de

Costos.
SECCION II: EJERCICIOS PRACTICOS
Calificacion asignada
Indicadores Criterios de Evaluacion Experto Experto Experto 3
1 2
Pertinencia L0f5 items o preguntas guardan relacién con el 5 5 5
objetivo del instrumento.
Redaccion La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el 5 4 4
instrumento son adecuadas.
Coherencia Los items o preguntas tienen relacion légica y estan 5 5 5
organizados de acuerdo con el tema de la seccion.
Los items o preguntas corresponden a los
Relevancia contenidos del médulo conforme al Curriculo y nivel 5 5 5
educativo.
Total 20 19 19

Fuente: elaboracién propia

De acuerdo a la informacién de las tablas 5, de la seccion Il que refiere a la parte
practica de la unidad de contenido del Punto de Equilibrio, los tres expertos
consideraron que existe pertinencia, coherencia y relevancia, pero en lo que
corresponde al experto 2 y 3 se realiza observaciones en cuanto a la redaccion, asi
como también que el experto 2 anuncia su recomendacion general la cual
corresponde a colocar la competencia antes de la pregunta o bloque de preguntas.
Sin embargo, es validado y por consiguiente fue aprobado para ser aplicado a los

estudiantes.

Fiabilidad del cuestionario

Para evaluar el conocimiento y comprension de los principios y conceptos de la
Contabilidad de Costos, se hace necesario contar con un cuestionario confiable y
valido, capaz de medir de manera precisa los niveles de conocimiento de los
participantes. En este sentido, la prueba de fiabilidad Alfa de Cronbach es una
herramienta estadistica utilizada en la validaciéon de cuestionarios y escalas de

medicidn. Su objetivo principal es evaluar la consistencia interna de las preguntas
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que conforman un instrumento de medicion, asi asegura la confiabilidad de los
resultados obtenidos. Los resultados de esta prueba proporcionan informacion
crucial para evaluar la calidad del cuestionario y garantizar que sea una herramienta

adecuada para futuros estudios en el campo de la Contabilidad de Costos.

En el contexto de la Contabilidad de Costos, la prueba Alfa de Cronbach se emple6
para evaluar la calidad y confiabilidad del cuestionario conformado por 10 preguntas
con alternativas de respuesta en escala nominal (Si/No). A continuacién, se
presenta la formula de célculo correspondiente:

_ K [,_Zv
“*Tk-1 7

Donde:

a Alfa de Cronbach (entre Oy 1)

K Numero de items (10 preguntas).

> Vi Sumatoria de las varianzas muestrales de cada item.

Vt Varianza de las puntuaciones individuales de cada escala.

En vista que la muestra estuvo conformada por 22 estudiantes, se aplicd una
prueba piloto dirigida a la totalidad de esa muestra y a partir de los resultados
obtenidos se calculo el Alfa de Cronbach utilizado en la férmula anterior. Los

resultados se presentan en el Anexo 6 y el valor calculado se indica a continuacion:

Tabla 6. Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos
0,732 10

Fuente: elaboracion propia

_ 10 ) 2.2576
T 10-1 6.6169

(04
10

oa= 0.732
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Dado que el valor del Alfa de Cronbach es de 0.732 se concluye que el cuestionario

de Contabilidad de Costos es fiable para ser aplicado en la presente investigacion.

Anélisis y procesamiento de la informacién

De acuerdo a lo propuesto por Troya (2019), la investigacion cuantitativa promueve
el uso de la estadistica como una herramienta indispensable para este tipo de
investigaciones; es decir que el procesamiento de la informacion sera a través de
un programa estadistico conocido como SPSS, el cual tiene como funciones
principales el facil acceso a la entrada de datos y el analisis estadistico que
proporcione después de ingresar los datos a esta herramienta.

Todo procesamiento de datos requiere de un plan con actividades que promuevan
una adecuada manipulacion de la informacion: Por tanto, se disefia un plan de

investigacion acorde a los objetivos de la investigacion.

e Primero es indispensable revisar la teoria acerca de la metodologia STEAM,

con el propadsito de tener ideas mas claras de la propuesta.

e Posterior se socializa el tema de investigacion al sefior rector de la Unidad

Educativa Los Andes, para solicitar autorizacion para la intervencion.

e Luego la informacién o datos son recolectados mediante el cuestionario de

preguntas de la prueba obijetiva, en el pretest.

e De préximo, los resultados de la prueba objetiva son ingresados al aplicativo

SPSS para el andlisis respectivo del pretest.

e Seguidamente se aplica la propuesta de investigacion, la cual esta enfocada

en la aplicacion de estrategias didacticas de la metodologia STEAM.

e Después se procede a tomar el postest, el cual permite conocer el efecto de

la propuesta.
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e Finalmente, al utilizar la prueba estadistica de Wilconson se comprobo la

hipotesis de investigacion.

Previo a la aplicacion de la metodologia STEAM para el desarrollo del aprendizaje
significativo en la asignatura de Contabilidad de Costos se aplicé el Cuestionario
del Anexo 5 a los 22 estudiantes que conformaron la muestra de participantes en

la presente investigacion.

Los resultados obtenidos (Anexo 7), que en este caso corresponden a las
calificaciones alcanzadas por parte de los estudiantes en el Cuestionario de

Contabilidad de Costos se resumen en la tabla 7 y grafico 1:

Tabla 7. Estadisticos descriptivos de las calificaciones del Pre-test del Cuestionario de
Contabilidad de Costos. n=22

Desviacion

estandar Mediana Moda Maximo

Escala Minimo Promedio

0-10 puntos 1 3.77 1.54 4 3 7

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a la informacion de la tabla 7 y grafico 1 se observa que en términos
generales las calificaciones obtenidas por parte de los 22 estudiantes en el
Cuestionario de Contabilidad de Costos fueron relativamente bajas en cuanto a lo

gue corresponde al pre-test.

La calificacion promedio fue de 3.77 + 1.54 sobre 10 puntos posibles, con una
calificacion minima de 1 y maxima de 7, siendo la mediana 4 y la moda 3. De igual
manera se aprecia que existié una simetria en torno a las calificaciones que estan

por encima del promedio y las que estan por debajo de él.
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Gréfico 1. Diagrama de cajas de las Calificaciones del Cuestionario de Contabilidad de Costos en
el Pre-Test.

Calificaciones del Cuestionario de Contabilidad de Costos

Pre-Test

10

()_

8_
8 Tr 1
.g 6_
g Sf
= 47
] 3

2_

l_ ————
0-

Fuente: elaboracién propia

Paralelamente, se establecieron cuatro niveles de dominio de los conocimientos de
los estudiantes con respecto a la Contabilidad de Costos con la finalidad de tener
una valoracion cualitativa, se considera estos criterios porque son los que estan
establecidos por el Ministerio de Educacion, cuyos resultados se presentan a

continuacion:

Tabla 8. Criterio de los resultados obtenidos segun las calificaciones.

Criterio Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 0 0%
Alcanza los aprendizajes requeridos 1 4.55%
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 6 27.27%
No alcanza los aprendizajes requeridos 15 68.18%
Total 22 100.00%

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a la informacion de la tabla anterior el 68.18% (15) del total de
estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos, el 27.27% (6) estan préximos
a alcanzar los aprendizajes requeridos y solamente el restante 4.55% (1) alcanza

los aprendizajes requeridos.
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2.2. Metodologia de desarrollo

La propuesta tiene la finalidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes del
bachillerato técnico de Contabilidad en uno de los médulos més importantes de su
malla y que su conocimiento sean significativos en la asignatura de Contabilidad de
Costos. Es asi como se enfoca para el disefio de una planificacion de la unidad de
trabajo la misma que integra un proyecto para aplicar la metodologia STEAM y sus
estrategias, lo cual proyecta una experiencia de ensefianza y aprendizaje con
estrategias innovadoras para integrar en las clases con los estudiantes de tercero

de bachillerato del area técnica de Contabilidad.

Seguidamente, se integra el desarrollo de las actividades STEAM con la unidad de
contenido del modulo de Contabilidad de Costos, y es asi como también se
incentiva para que los estudiantes del bachillerato técnico destinen tiempo para
realizar un proyecto STEAM con topicos que involucran la aplicacion de diferentes
conocimientos adquiridos durante el afio de estudio. Teniendo la alternativa de
utilizarlo también como insumo para presentarlo en un proyecto de grado o solo un

modelo a seguir en otros proyectos.

Por lo antepuesto, y con el propdsito de integrar el enfoque metodolégico con las
areas del STEAM y la Contabilidad de Costos, la planificacion de la unidad de
trabajo tiene actividades STEAM, las mismas que seran mostradas en una pagina
de Google sities lo cual ayuda para que los estudiantes tengan acceso ilimitado a
los recursos en cada semana de trabajo, ademas de que es una guia de estudio y

desde el inicio tengan esa conexion con el area tecnologica.

Como se menciond en la planificacion también se integra como complemento un
proyecto, el cual involucra un trabajo en grupo y tendra el nombre: “Desafio de
disefio STEAM para el calculo de punto de equilibrio”, el mismo que es desarrollado
mediante una guia didactica la cual es presentada en un Blog, esta herramienta
virtual ayuda para que se pueda almacenar toda la informacién que puede ser util
para el docente y también el estudiante porque muestra ordenadamente todas las

actividades que integran el proyecto STEAM, al mismo tiempo que fortalece las



48

competencias tecnoldgicas porque los estudiantes navegan e interactian con la

informacién la cual es publicada por este medio digital.

Se considera que para una mejor organizacion de todas las paginas web, recursos
digitales o herramientas tecnoldgicas que se utilizara en la intervencién, y como
parte del desarrollo de competencias digitales se gestiona un compilado en la
herramienta tecnoldgica Symbaloo, con esta alternativa el docente puede acceder
y tener un mejor desenvolvimiento porque ingresa de manera rapida durante toda

la intervencion, el enlace de acceso es el siguiente: https://bit.ly/3quQWcZ.

En este sentido, tanto las actividades de las clases y el proyecto da la oportunidad
para que los estudiantes trabajen con todas las areas de la metodologia STEAM,
cumpliendo asi con el objetivo de la propuesta; ademas que servira para que el
docente replique a los alumnos que estan en otros niveles y todos se involucren e
interesen por el contenido del modulo de Contabilidad de Costos porque se muestra

con una alternativa nueva e innovadora para aprender.

La metodologia STEAM y su aplicacién propone que para este estudio se realiza
en tres etapas: Primero se elige el modelo de implementacién, después se
esquematiza la planificacion en la cual esta integrada por las actividades y
lecciones, y finalmente el docente define en base a su realidad, experiencia y
contexto las estrategias didacticas adecuadas para implementar durante el

proyecto STEAM que es elaborado de manera autdnoma por los estudiantes.

Modelo de implementaciéon STEAM

Para la implementacion de la metodologia STEAM es primordial que se establezca
un modelo revisado previamente en la literatura, el cual estd adaptado de acuerdo
a los ambientes de aprendizaje y el tiempo asignado. Es por esa razén que se revisa
la que se adapte a las caracteristicas de la institucion educativa, siendo el Modelo
Introductorio la mejor opcion debido a que la implementacion se realizara en el
aula de clase y en momentos también se utilizara equipos informaticos e internet

del laboratorio, ademas se ocupara las horas asignadas en el horario de clases del


https://bit.ly/3quQWcZ
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modulo de Contabilidad de Costos, de manera que se cumpla con la unidad de

trabajo.

Otro factor que motiva a escoger el Modelo Introductorio es la facilidad y la
adaptabilidad para aplicarlo en vista que el curriculo del bachillerato técnico es
flexible y préactico de ejecutarlo en la educacion formal; es decir que los docentes
pueden planificar con los estudiantes desarrollar un proyecto como parte final de
una unidad de estudio en el horario de clases asignado. Este proyecto tiene el
propésito de involucrar al estudiante directamente con un problema de su entorno,

lo que le hace que tenga una serie de experiencias.

Para aplicar el Modelo Introductorio se considera algunas especificaciones, las
cuales involucran a diferentes actores como lo son: Institucion Educativa, el
Docente guia y los estudiantes; cada uno es importante para la organizacion y
ejecucion. El disefio obedece a una planificacion de actividades las cuales estan
disefiadas con enfoque en la metodologia STEAM,; y el proyecto que esta orientado

a trabajar con el Aprendizaje Basado en Proyectos como lo indica en la literatura.

Para la implementacion de la metodologia STEAM se involucra a los siguientes
actores:
Unidad Educativa Los Andes: Autoriza la implementacién de la metodologia y

brinda las facilidades para su ejecucion (Anexo 1-2).

Docente guia o asesor del proyecto: El docente del modulo formativo de
Contabilidad de Costos es quien da las orientaciones y el acompafiamiento para

gue los estudiantes alcancen a resolver las actividades. Sus roles son:

e Programar actividades mediante un plan de trabajo.

e Seleccién de los materiales mas adecuados para el proyecto.

e Orientar la relevancia, coherencia y avance del proyecto.

e Acompafar y guiar en todo el desarrollo del proyecto a los estudiantes,
dando el apoyo suficiente en problemas que no sean faciles de resolver.

e Vinculacién con la comunidad educativa.
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e Cuestionar el impacto que tendra el proyecto, reflexionando sobre los errores
y aciertos que tuvieron en el proceso.

e Revisary evaluar el proyecto.

Estudiantes: Los estudiantes seleccionados pertenecen al Tercer afio de
bachillerato de Contabilidad y son un total de 22 alumnos; para el proyecto estan
divididos en dos grupos de cinco y dos grupos de seis, cada equipo de estudiantes
debe estar estructurado con diferentes roles y deben trabajar de manera
colaborativa.

Planificacion de Unidad de Trabajo

La planificacion de clase es un documento importante que servira de guia de trabajo
para la docente donde estan integrados los contenidos que se desea ensefiar, en
este caso siguiendo el curriculo se trabaja la unidad correspondiente al Punto de
Equilibrio. ElI formato contiene los objetivos de aprendizaje, estrategias
metodologicas, las actividades STEAM y todos los recursos, instrumentos y criterios

de evaluacion.

Es primordial que exista una planificacion para la aplicacion de las clases STEAM,
porque responsabiliza al docente sobre lo que va a ensefiar en base a un formato
preestablecido o que sea adaptado para su aplicacion. En definitiva, lo que busca
es que la planificacion tenga un esquema que facilite transferir el conocimiento a
los estudiantes y que los aprendizajes sean notables desde el primer momento de

Su intervencion.

Es por tal razén que previo a la intervencion se realiza una planificacién para las
clases y proyecto STEAM, el mismo que tiene un formato que fue adaptado de lo

gue normalmente utiliza el bachillerato técnico, lo cual se muestra a continuacion:



Cuadro 1. Planificacién de la Unidad
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FIGURA PROFESIONAL: CONTABILIDAD
NOMBRE DEL DOCENTE: BETTY PAULINA MOYOLEMA MANOTOA

CURSO: TERCERO
ANO LECTIVO: 2022-2023

UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES
BACHILLERATO TECNICO
PLAN DE UNIDAD DE TRABAJO

NOMBRE DEL MODULO FORMATIVO: CONTABILIDAD DE COSTOS

OBJETIVO DEL MODULO FORMATIVO:
Determinar el costo de produccién de una empresa industrial con la finalidad de desarrollar el proceso contable de una organizacién econémica.

OBJETIVOS DE LA UNIDAD DE TRABAJO:
Desarrollar el proceso contable para determinar el punto de equilibrio en industrias en base a los principios, normas y disposiciones vigentes.

N°Y NOMBRE DE LA UNIDAD DE TRABAJO: UT.9. PUNTO DE EQUILIBRIO

N° DE HORAS PEDAGOGICAS: 20 horas

UNIDAD 9

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Nro.

SECUENCIA DE LA

RECURSOS

EVALUACION

Semana | T'EMPO |  CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos
1 5 Definicién de | Definir la = Ambientaciony |Motivacion/Presentacion: |® Genially < |dentifica la Técnica: Analisis de
horas |Punto de importancia del dinamicas de @ Dinamica que fomente|<= Google definicion del tareas
Equilibrio punto de equilibrio integracion. valores y responsabilidad. Academico punto de Instrumento: Cuaderno
en unidades en los [= Conversatorios @ Exposicion del punto de|= Youtube equilibrio. del alumno, preguntas
emprendimientos con los equilibrio y su importancia. | = Kahoot @ Utiliza sobre el procedimiento.
estudiantes. (S+T) @ Cuaderno de documentos
@ Exposicion de  |Procesamiento _de la|  trabajo especificosde | Técnica: Cuestionario
tematicas informacion: @ Guia del control' Instrumento: Evaluacion
@ Indagacion @ Investigar tres proyecto req'ut'arldos enla |formativa
guiada. definiciones del punto de STEAM act'V'EiaC}'
@ |nvestigacion equilibrio segin autores. | Enlaces: economica. Técnica: Andlisis de
Cientifica (S+T)

. El punto_de_equ

ilibrio-libre.pdf

desempefio



https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/39122878/El_punto_de_equilibrio-libre.pdf?1444653261=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DEl_punto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687831029&Signature=ZsyWzNU~8mC~t0dsJ2FYsz3YDA0ECyQzmvUXL6wyy38q7tM4~zZCBK0qDsGEabEW7kHT0Mfg2rUYQgFJlcggRu3amTqYIqvHc8pB5OkIfbcTKipHRfU~v~DRKwTiz3G~2y5y0a83xTfij2-TOV5-X2BnUYvqc56dsgE1Spff~BgYvt2EvJnl04lyBuMy8chUNXAXnVQcQch8RTfD~Lpob952-jvRkzUQs5f8DEPm4SVI6WwTBDFZa7J8TJznA5ZWKAvke3gYYZQlPCZWKNCdDd-4agzKWADEQkWdOdTuRKbLQhw6DMTXLtVcLDICBuyUpZfD4Tpdew748dQ9KLwdxw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/39122878/El_punto_de_equilibrio-libre.pdf?1444653261=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DEl_punto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687831029&Signature=ZsyWzNU~8mC~t0dsJ2FYsz3YDA0ECyQzmvUXL6wyy38q7tM4~zZCBK0qDsGEabEW7kHT0Mfg2rUYQgFJlcggRu3amTqYIqvHc8pB5OkIfbcTKipHRfU~v~DRKwTiz3G~2y5y0a83xTfij2-TOV5-X2BnUYvqc56dsgE1Spff~BgYvt2EvJnl04lyBuMy8chUNXAXnVQcQch8RTfD~Lpob952-jvRkzUQs5f8DEPm4SVI6WwTBDFZa7J8TJznA5ZWKAvke3gYYZQlPCZWKNCdDd-4agzKWADEQkWdOdTuRKbLQhw6DMTXLtVcLDICBuyUpZfD4Tpdew748dQ9KLwdxw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
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UNIDAD 9

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

SECUENCIA DE LA

EVALUACION

@ Crear un emprendimiento
de produccion de un bien
para determinar el punto
de equilibrio, organizado
en grupos de trabajo para
desarrollar el reto.

@ Establecer necesidades y
requerimientos mediante
una encuesta de estudio
de mercado.

@& |nvestigar y contrastar
informacion  del tema
sobre el producto a crear.

(S+T+A+M)

https://bit.ly/3COfsbi

Nro. RECURSOS _ o
P TIEMPO | CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos
Material @ Describir mediante una diwaixts1xzle?. Instrumento: Lista de
interactivo y matriz la definicion del cloudfront.net cotejo
audiovisual punto de equilibrio segiin |~ %‘M Instrumento: Rubrica o
Proyecto los tres autores. (S+T) —q—her,amie,}ta de matriz de valoracion.
Refuerzo: control
Crear su propia definicion de {J“(’:‘g’ers"‘w
puntg de equilibrio. (S} |+ punto_de_equilibrio
Realizar el cuestionario| -libre.pdf
sobre el punto de equilibrio y fgw ttXtS%XZ'eTC'O
. . udfront.net)
su importancia. (S+T)
. . o - Enlace de
Sistematizacién:
—_— acceso al
PROYECTO cuestionario:



https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/39122878/El_punto_de_equilibrio-libre.pdf?1444653261=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DEl_punto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687831029&Signature=ZsyWzNU~8mC~t0dsJ2FYsz3YDA0ECyQzmvUXL6wyy38q7tM4~zZCBK0qDsGEabEW7kHT0Mfg2rUYQgFJlcggRu3amTqYIqvHc8pB5OkIfbcTKipHRfU~v~DRKwTiz3G~2y5y0a83xTfij2-TOV5-X2BnUYvqc56dsgE1Spff~BgYvt2EvJnl04lyBuMy8chUNXAXnVQcQch8RTfD~Lpob952-jvRkzUQs5f8DEPm4SVI6WwTBDFZa7J8TJznA5ZWKAvke3gYYZQlPCZWKNCdDd-4agzKWADEQkWdOdTuRKbLQhw6DMTXLtVcLDICBuyUpZfD4Tpdew748dQ9KLwdxw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/39122878/El_punto_de_equilibrio-libre.pdf?1444653261=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DEl_punto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687831029&Signature=ZsyWzNU~8mC~t0dsJ2FYsz3YDA0ECyQzmvUXL6wyy38q7tM4~zZCBK0qDsGEabEW7kHT0Mfg2rUYQgFJlcggRu3amTqYIqvHc8pB5OkIfbcTKipHRfU~v~DRKwTiz3G~2y5y0a83xTfij2-TOV5-X2BnUYvqc56dsgE1Spff~BgYvt2EvJnl04lyBuMy8chUNXAXnVQcQch8RTfD~Lpob952-jvRkzUQs5f8DEPm4SVI6WwTBDFZa7J8TJznA5ZWKAvke3gYYZQlPCZWKNCdDd-4agzKWADEQkWdOdTuRKbLQhw6DMTXLtVcLDICBuyUpZfD4Tpdew748dQ9KLwdxw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/Revista/article/view/916/885
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/52874619/punto_de_equilibrio-libre.pdf?1493443665=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DPunto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687824465&Signature=GlNlgSUhDuPr1UJva70TjvXmDx042e~YD260jQhpWOGj8A1ZEE1W5Fmo2iPBHktn7EzkE~tiYz7G9RzBexd7Hu2zLLL5W5Gy7u9hoQsn71KyeXhIE3WB6PkjyxEzWL3~g7jc1TYPk101IcpEiPXcagMNGV8iTf6K59OVVjW4VIKTv~B521S3B1IlCtKcmCZTQK9ko5kvfesumtowB38SoZsg~NlpDOKKmW93RGinXxKzaenq2tmWQAireGBw89prn8ffC3H1oUs34lUKPLhSPnXqGIaJ-Hxkt7j4RCqwLHoPVTUXO8LLZMKIrFInPfdUFRNjQ02GbanblTfPfjVG0g__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/52874619/punto_de_equilibrio-libre.pdf?1493443665=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DPunto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687824465&Signature=GlNlgSUhDuPr1UJva70TjvXmDx042e~YD260jQhpWOGj8A1ZEE1W5Fmo2iPBHktn7EzkE~tiYz7G9RzBexd7Hu2zLLL5W5Gy7u9hoQsn71KyeXhIE3WB6PkjyxEzWL3~g7jc1TYPk101IcpEiPXcagMNGV8iTf6K59OVVjW4VIKTv~B521S3B1IlCtKcmCZTQK9ko5kvfesumtowB38SoZsg~NlpDOKKmW93RGinXxKzaenq2tmWQAireGBw89prn8ffC3H1oUs34lUKPLhSPnXqGIaJ-Hxkt7j4RCqwLHoPVTUXO8LLZMKIrFInPfdUFRNjQ02GbanblTfPfjVG0g__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/52874619/punto_de_equilibrio-libre.pdf?1493443665=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DPunto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687824465&Signature=GlNlgSUhDuPr1UJva70TjvXmDx042e~YD260jQhpWOGj8A1ZEE1W5Fmo2iPBHktn7EzkE~tiYz7G9RzBexd7Hu2zLLL5W5Gy7u9hoQsn71KyeXhIE3WB6PkjyxEzWL3~g7jc1TYPk101IcpEiPXcagMNGV8iTf6K59OVVjW4VIKTv~B521S3B1IlCtKcmCZTQK9ko5kvfesumtowB38SoZsg~NlpDOKKmW93RGinXxKzaenq2tmWQAireGBw89prn8ffC3H1oUs34lUKPLhSPnXqGIaJ-Hxkt7j4RCqwLHoPVTUXO8LLZMKIrFInPfdUFRNjQ02GbanblTfPfjVG0g__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/52874619/punto_de_equilibrio-libre.pdf?1493443665=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DPunto_de_equilibrio.pdf&Expires=1687824465&Signature=GlNlgSUhDuPr1UJva70TjvXmDx042e~YD260jQhpWOGj8A1ZEE1W5Fmo2iPBHktn7EzkE~tiYz7G9RzBexd7Hu2zLLL5W5Gy7u9hoQsn71KyeXhIE3WB6PkjyxEzWL3~g7jc1TYPk101IcpEiPXcagMNGV8iTf6K59OVVjW4VIKTv~B521S3B1IlCtKcmCZTQK9ko5kvfesumtowB38SoZsg~NlpDOKKmW93RGinXxKzaenq2tmWQAireGBw89prn8ffC3H1oUs34lUKPLhSPnXqGIaJ-Hxkt7j4RCqwLHoPVTUXO8LLZMKIrFInPfdUFRNjQ02GbanblTfPfjVG0g__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://bit.ly/3COfsbi
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UNIDAD 9

@ [nvestigacion con
tutoria

< Material
interactivo y
audiovisual

< Preguntas guia

& Proyecto

determinacion del punto
de equilibrio. (S+T)
Procesamiento de la

informacion:

< |nvestigar la clasificacion
de los costos de acuerdo
a su comportamiento en
emprendimientos de
produccioén de bienes y de
servicios. (S+T)

@ Representar con ejemplos
los costos fijos y variables
utilizando una hoja de
célculo. (S+T)

Refuerzo:

Crear una infografia con sus
propias ideas acerca la
agrupacion de los costos
fijos y variables. (S+T+A)

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUACION
SECUENCIA DE LA
Nro. RECURSOS L .
Semana | TEMPO |  CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos
2 5 Clasificacion y | Identificar los < Ambientaciony | Motivacion/Presentacion: Genially < |dentifica los|Técnica: Analisis de
horas |agrupacion de | costos fijos y dindmicas de < Dindamica que fomente el Canva costos fijos y|tareas
costos fijos y |variables con el integracion. compromiso. Google variables. Instrumento: Cuaderno
variables. propdsito de @ Conversatorios | = Explicacion de la|  Académico = Efectia las | del alumno, preguntas
agruparlos por su con los clasificaciéon de costos de Youtube operaciones sobre el procedimiento.
variabilidad. estudiantes. produccion. (S+T) Cuaderno de econdmicas y
@ Exposicion de | @ Exposicion  de la|  trabajo financieras.
tematicas agrupacién de los costos Guia del Técnica: Andlisis de
@ Discusiones fijos y variables. (S+T) proyecto desempefio
dirigidas. < Descripcion de la STEAM Instrumento: Lista de
< |Indagacion importancia de los costos cotejo
guiada. fijos y variables en la Instrumento: Rubrica o

matriz de valoracion.
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UNIDAD 9

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUACION

SECUENCIA DE LA
Nro. RECURSOS _ )
TIEMPO | CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos

Semana

PROYECTO

En grupos de trabajo realizar

la organizacion para la

produccion:

@ Disefiar los formatos para
las ordenes de produccion
mediante el sistema de
Costos por o6rdenes de
Produccion.

<& Determinar las unidades a
producir.

< Establecer los costos de
materia prima, mano de
obra, CIF del producto.

@ Agrupar a los costos en
fijos y variables.

& Determinar el costo de
produccion de acuerdo al
volumen de produccion
mediante una matriz de
calculo.

(T+A+M)

3 5 - Métodos de |< Realizar @ Ambientaciébny | Motivacion/Presentacion: | Genially @ Realiza calculos|Técnica: Andlisis de

horas |célculo. célculos dinamicas de @ Dinamica que mejore la|® Canva financieros tareas

- Andlisis financieros para |  integracion. comunicacion. @ Google establecidos en |Instrumento: Cuaderno

marginal. determinar el @ Seleccionar @ Explicacion de los| Académico las transacciones | del alumno, organizador

- Férmulas punto de informacion métodos y formulas para |+ Padlet efectuadas. grafico, preguntas sobre

(ingresos, equilibrio en relevante. el calculo del punto de|e Microsof Excel el procedimiento.

unidades. equilibrio. (S+T) @ Utiliza

documentos y
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UNIDAD 9

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Nro.

SECUENCIA DE LA

RECURSOS

EVALUACION

& Simule que esta creando
uno o varios productos y
necesita calcular el punto
de equilibrio por unidades,
realice en una hoja de
calculo. (T+M)

Sistematizacion:

PROYECTO

En grupos de trabajo

presentar la informacion

econdmica para la
produccion:

@ Determinar en una plantilla
en Excel: el costo de
produccion unitario,
costos de distribucion,

costo total y precio de
venta del producto.

Semana | TEMPO |  CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos
costos y < |nterpretar los @ Subrayar las Procesamiento de la|= Cuaderno de herramientas
utilidad). resultados del partes informacidn: trabajo especificas de Técnica: Analisis de
andlisis importantes. < Lee con atencion el texto |< Calculadora control desempefio
marginal del @ Mapas y redes propuesto sobre los @ Guia del requeridos en la | |nstrumento: Lista de
punto de conceptuales métodos de calculo del proyecto actividad cotejo
equilibrio con la | = |nforme de punto de equilibrio y STEAM econdémica. Instrumento: Rubrica o
finalidad de lectura realice un organizador matriz de valoracion.
tomar @ Preguntas o grafico. (S+T)
decisiones. afirmaciones Refuerzo:
abiertas @ Realizar una rutina de
@ Taller pensamiento del analisis
@ Simulaciones marginal del punto de
@ Proyecto equilibrio. (S+T)
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UNIDAD 9

ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

SECUENCIA DE LA

EVALUACION

informacion:

& Investigar acerca de la
utilizacion de GeoGebra
para calcular el punto de
equilibrio. (S+T)

& Crea un cuadro de
ventajas y desventajas de

utilizar herramientas

Nro. RECURSOS L L.
P TIEMPO | CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos
& Registrar en los libros
contables las
transacciones
comerciales.
& Establecer el método de
calculo para la
determinacion del punto
de equilibrio del producto.
(T+M+S+E)
4 5 Graficacion Graficar el punto de | =Ambientaciony | Motivacion/Presentacion: |< Genially < Verifica la Técnica: Andlisis de
horas equilibrio en dinamicas de @ Dindmica con juegos de | = Canva razonabilidad del |tareas
unidades utilizando | integracion. autoconocimiento y|= Padlet del punto de Instrumento: Cuaderno
el método de = Aprendizaje colaboracion. @ Google equilibrio del alumno, organizador
calculo y formula colaborativo @ Participe en el foro| Académico mediante la gréficos, diagrama,
correcta. @ Foro grupal vitual y agregue un|e Youtube gréfica. preguntas sobre el
= Taller comentario sobre lo que | &= Microsof Excel procedimiento.
@ Simulaciones piensa de la graficacion | - seoGebra & Presenta
@Proyecto del punto de equilibrio. | Cuaderno de reportes Técnica: Andlisis de
(T) trabajo contables desempefio
& icié teniendo en - Li
Exposmpn del proceso| . Calculadora Instrumento. Lista de
para graficar el punto de ) cuenta los cotejo
L @ Guia del S
equilibrio. (S+T) principios de Instrumento: Rubrica o
: proyecto Lint . ;
Procesamiento de la|  cream control interno | yatriz de valoracion.
institucional.
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UNIDAD 9
ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUACION
o, SECUENCIA DE LA FEOUREGS - .
TIEMPO | CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos

Semana

tecnologicas en la

Graficacion del punto de

equilibrio. (S+T)
Refuerzo:
= Crea una presentacion
donde demuestre el
proceso para graficar el
punto de equilibrio
utilizando GeoGebra.
= Simule que estd creando
un producto y necesita
calcular el punto de
equilibrio por unidadesy la
graficacion para  su
analisis. Utilice una
plantila de Excel o
GeoGebra. (T+E+A+M)

Sistematizacion:

PROYECTO

En grupos de trabajo

presentar la informacién

economica:

@ Simule la proyeccion de
ventas para un afio.

@ Realice la gréfica del
punto de equilibrio por
unidades en GeoGebra
o Excel.
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UNIDAD 9
ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUACION
o, SECUENCIA DE LA FEOUREGS - .
TIEMPO | CONTENIDOS OBJETIVOS ESTRATEGIAS ACTIVIDAD Criterios Técnicas/ Instrumentos

Semana

& Realice el analisis de
costos (relacion
beneficio-costo).

& Realizar una exposicion
del proyecto.

@ Disefiar un video o
presentacion interactiva
sobre lo aprendido.

(T+E+A+M)

modelo pedagdgico steam Campuseducacion.comhttps://youtu.be/orYk1jhne5A

Modelo interdisciplinar de educacion STEM para la etapa de Educacion Primaria | Portal Educativo de las Américas (educoas.org)

STEAM - Jugando Aprendemos Estrategias didacticas que promueven el aprendizaje significativo (docentesaldia.com)

Procesos pedagogicos y didacticos en el area docente (webdelmaestrocmf.com)

Recursos sobre steam para docentes | Portal Educativo de las Américas (educoas.org)2020_12002.pdf
Dialnet-MetodologiaSteamEnAmbientesAcademicos-8383491 (2).pdf
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.ayudaparamaestros.com%2F2022%2F02%2Fherramientas-digitales-para-el-
aula.html&psig=AOvVaw1b6KpEROciVbFagl9vBwBi&ust=1686703653552000&source=images&cd=vfe&ved=0CBIQjhxgFwoTCOi7_ZWfv_8CFQAAAAAJAAAAABAD
Trab_Suf_Prof  MEDINA RODRIGUEZ NANCY PILAR .pdf (uigv.edu.pe)

SolarLanz 2017-18 — STEAM CEP Lanzarote (gobiernodecanarias.org)

Ensefianza y aprendizaje bajo una perspectiva STEAM (grupomasterd.es)
Dialnet-STEAMComoMetodologiaActivaDeAprendizajeEnLaEducaci-7554327 (4).pdf

Fuente: elaboracion propia


https://www.campuseducacion.com/blog/revista-digital-docente/modelo-pedagogico-steam/
https://recursos.educoas.org/publicaciones/modelo-interdisciplinar-de-educaci-n-stem-para-la-etapa-de-educaci-n-primaria?audience=3&area=17&country=
https://jugandoaprendemos.co/steam/
https://docentesaldia.com/2019/01/22/estrategias-didacticas-que-promueven-el-aprendizaje-significativo/
https://webdelmaestrocmf.com/portal/procesos-pedagogicos-y-didacticos-en-el-area-docente/
https://recursos.educoas.org/docentes/steam?page=1
file:///C:/Users/DELL/Downloads/2020_12002.pdf
file:///C:/Users/DELL/Downloads/Dialnet-MetodologiaSteamEnAmbientesAcademicos-8383491%20(2).pdf
http://intra.uigv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.11818/3553/Trab_Suf_Prof_%20MEDINA%20RODRIGUEZ%20NANCY%20PILAR%20.pdf?sequence=2&isAllowed=y
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/steamlanzarote/solarlanz-2017-18/#solarlanz06
https://didactia.grupomasterd.es/blog/numero-17/ensenanza-y-aprendizaje-bajo-una-perspectiva-steam
file:///C:/Users/DELL/Downloads/Dialnet-STEAMComoMetodologiaActivaDeAprendizajeEnLaEducaci-7554327%20(4).pdf
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Proceso Didactico de las clases STEAM

La planificacion de la unidad de trabajo responde a la presentacién de una variedad
de actividades a ser desarrolladas por los estudiantes para activar las habilidades
STEAM durante las cuatro semanas, las cuales estan disponibles en el siguiente
Google Sities: https://bit.ly/44p4ggU. Ademas, todas las actividades son guardadas
en una nube de OneDrive del docente o en la nube de la herramienta tecnolégica
educativa, por tanto, se procede a documentar de tal forma que se demuestre las

acciones mas importantes que realizaron.

llustracion 1. Pagina principal de Google Sities
§ uciosmos [ 7sgrnaprincl [N

(CONTABILIDAD DE COSTOS
UNIDAD DE TRABAJO: PUNTO DE EQUILIBRIO

La unidad de trabajo sobre el Punto de Equilirio, seré desarrollado mediante la metodologia STEAM (Ciendia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) como parte de una propuesta innovadora de ensefianza y aprendizaje.

Al iniciar la unidad de trabajo los aprendizajes en referencia a las tematicas del punto de equilibrio son insuficientes, pero con la aplicacion de las
actividades propuestas en este espacio se promueve un aprendizaje activo e innovador, en donde se conjuga las cinco dreas de STEAM, para alcanzar los
objetivos de aprendizaje.

Datos del Docente Facilitador:
yolema Edad: 31 afios de edad

en Contabilidad y Auditoria

LA UNIDAD ESTA CLASIFICADA EN 4 SEMANAS CON ACTIVIDADES STEAM

SEMANA 3

Fuente: elaboracion propia

El Google Sities este compuesto por una pagina de presentacion donde el docente

estructura la planificacion de las actividades por semanas.
Semanal
En la primera semana las areas del STEAM que predomina es la de ciencia y

tecnologia, en vista que los estudiantes revisan la parte conceptual de la unidad de

Punto de Equilibrio.
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llustraciéon 2. Semana 1 de Google Sities

U. £ LOS ANDES Piginaprinciosl v

Ventas = Costo + Costos Fijos

Mirar en (€3 Voufube

ACTI ELVIDED Y EN GRUPOS LOS ESTUDIANTES TIENEN QUE REALIZAR UNA EXPOSICION EN GENIALLY Y SUBIR EL ARCHIVO EN ELCUAL DEFINA
CONCEPTOS DEL PUNTO DE EQUILIERIO.

SUBIR EXPOSICION

ACTIVIDAD: £L ESTUDIANTE DESE INVESTIGAR TRES D DELPUNTO DE ¢

QuiL STORES EN GOOGLE ACADEMICO.

ENEL! APRENDIZAJE DEBERA CREAR SU PROPIA DEFINICION DE PUNTO DE EQUILIBRIO

SUBIR AQUI SU DEFINICION

N ol :

Fuente: elaboracion propia

Como actividad relevante en esta semana, se logré que los estudiantes crean su
propia definicién acerca del punto de equilibrio en base a toda la informacion
revisada previamente, es asi como fortalecen las habilidades de pensamiento
I6gico, uso de la tecnologia y autonomia personal. Todos los estudiantes cargan su

archivo a la nube creada por el docente.

llustracién 3. Actividad-Definicién de punto de equilibrio

& W 0d0Cs.googie.com;accument/ay 1515DFLECUIYLNMXUUXMNIES | WOSEIDAr Qi

MichelHachi (IS8 + m & D B -

Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Ayuda

~ 3= Yz~ =~

1]
i
1

QA 6 2 & A § 100% v Textonor. ~ | Calbi v =[]+ B I U A 2 e o

S SRV S W P TP ST P TIPS TP S TP ST (1 . T D). T AT O S AU

&

< ACTIVIDAD DIA 1

« Investigar tres definiciones del punto de equilibrio segin autores en Google Académico.

Resumen +
Matriz de definiciones de Punto de Equilibrio
Autor Definicion Fuente Mi definician
Esquema —
1. Crece El punto de equilibrio, en términes de TleliC/Users! | El punto de equilibrio ¢
Negocios contabilidad de costo =5 aguel DR%20TECH/ | un nivel de produccion

Los encabezados que agregues al
documento se mostrarsn aqui.

w0loads/El | en donde los ingresos
son iguales a los costos
or lo cual no existen
utilidades ni perdidas en
punte de actvidad en donde no existe la empresa.

utilidad ni pérdida

punto de actividad (volumen de
ventss] en donde los ingresos son

! € libgiongt
iguales a los costos, es decir, es el

2. Alma Ruth El punto de equilibro es aquel donde los | Ng/IC/Users/

Cortés Cabrars ingresos totales son iguales a los costos | RR%RATECH!
totales (de produccién y de operacion). 0 i

Este significa que el volumen de ventas o | 01048 2QUllD

ingresos igualan a los costos totales lengl

de Ia empresa, por Io que no s reportan

utilidades, pero tampaco pérdidas, como

se dice cologuialmente:

se quedan tablas

3.Pedro A Es el nivel de produccion donde los Dittps/ljournal.

universidadea

n.edu.cofindex

php/Revista/ar
totales son iguales a cero licleiew/916

Lopez Guzman ingresos totales de la empresa son
iguales a sus costos y sus utilidades

Fuente: elaboracion propia
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Semana 2

Esta semana estd compuesta con actividades para que los estudiantes identifiquen
y clasifiquen a los costos “fijos y variables”, para un determinado producto los cuales
son elementos importantes para la determinacion del punto de equilibrio, las areas

STEAM que predominan en esta semana son la ciencia, tecnologia y arte.

llustraciéon 4. Semana 2 de Google Sities

& u.EL0sANDES égina principal

ACTIVIDAD: Descripcion de Ia importancia e los costos fijos y variables en la determinacion del punto de equitbrio.

VIDEO INFORMATIVO SOBRE LOS COSTOS FIJOS Y VARIABLES.

JNCIU
10 Sto
COS‘O ¥ l"’l‘/‘ Capital Trabaio
@
Yoty .
CT=CF+CV " o[
Costo Total =

ASIFICACION DE LS COSTOS DE ACUERDO A SU COMPORTAMIENTO Y
NA HOJA DE CALCULO DE EXCEL COMPARTIDA

ACTIVIDAD: EL E

ACTIVIDAD: EL ESTUDIANTE DESE CREAR UNA

Fuente: Fuente: elaboracion propia

La actividad STEAM con mas relevancia en esta semana fue la creacion de una
infografia sobre los costos “fijos y variables” y su clasificacion, para lo cual utilizan
la herramienta tecnologica de Genially o Canva, luego suben en una pizarra digital
de la herramienta Padlet, donde comparten con todos los compafieros de clases.
Las habilidades que desarrollan es la creatividad, aprender de sus errores, uso de

la tecnologia y autonomia en su trabajo.
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llustracioén 5. Infografia en Padlet
C @ padletcom/bpmoyolema/agrupaci-n-de-los-costos-fjos-y-variables-ofpbs2wyqddwhvr zTarex 0@ :
Padiet

AGRUPACION DE LOS COSTOS FLIOS Y VARIABLES

Evelin Toapanta  Alcaciega Luciana * KeilaLarcos " COSTOSFILJOS -
" ° VARIABLES =
po=>g
cosvtos -
| 5
_— ﬂ
=
oeriacian ;
o 2 P S ——
Alvarez Liz
FIJOS Y VARIABLES i | COSTOSFILJOS . Darwin i COSTOSFIJOS-

. - remeerry VARIBLES
. mm,;fj ‘ ;ﬁ"‘

Fuente: Fuente: elaboracién propia

Semana 3

Las actividades para la tercera semana son propuestas con el objetivo de que los
estudiantes identifiquen cuales son los métodos para calcular y determinar el punto
de equilibrio, las areas STEAM que trabajan son la de ciencia, tecnologia y

tematica
llustracién 6. Semana 3 de Google Sities
¥ vewsmos Figraprncesl v Q
EN EL VIDEO EXPUCA SOBRE EL PUNTO DE EQUILIBRIO CONTARLE ¥
PARA REVISAR TEORICAMENTE SEACCEDE EN EL LINK QUE SE DESCRIBE
ACONTINUACION:
ACTIVIDAD: Rea\=ar und ruting 0e pensamiento #n Padiet 30018 o anéisis marginal oo/
DUNtY 39 GQUIDNO
i e
. - 2

Fuente: Fuente: elaboracién propia

La actividad STEAM con mas relevancia para los estudiantes se determina porque

deben simular la creacién de un producto del cual realizan el calculo del punto de
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equilibrio. Todos trabajaron en una plantilla de Excel compartida en el OneDrive.
Las habilidades STEAM que se desarrollan son la comunicacion, uso de la
tecnologia, resolucibn de problemas, improvisacién, pensamiento ldgico,

creatividad.

llustracion 7. Calculo de punto de equilibrio

E1 punto de equilibrio es de 250 unidades , &5 decir qua necesitamos vander esa cantidad para que las ventas sean iguales 3 1os costos.
Ex dacir qus 51 vends mas = 12 cantidad sstablacida astoy chtaniende uslidades, pero 5 vendo manos ohtangs perdidzs.

Fuente: elaboracién propia

Semana 4

En la ultima semana los estudiantes realizan diferentes actividades para conocer el
proceso de graficacion del punto de equilibrio, las areas del STEAM que intervienen
son la tecnologia, ciencias, ingenieria, matematicas, artes. Aqui se integran todos

los conocimientos adquiridos en las anteriores semanas.
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llustracién 8. Semana 4 de Google Sities

B u.eLosanoes pignaprincpsl v Q
COMPANEROS DEBE GENERAR UNA
OPINION SOBRE LA GRAFICACION DEL
PUNTO DE EQUILIBRIO.

TRABAJO EN G

ACTIVIDAD: Presentar en grupo de estudiantes una exposicén de (os sobre o proceso para
graficar o punto de equillorio en fa herramienta Canva o Power Foint.

SUBIR EXPOSICION

ACTIVIDAD: Investigar acerca de GeoGebra para calcular el punto de equilbrio, luego con la guia de t profesor en un documento
compartido realicen un cuadro de ventajas y desventajas de utilizar GeoGebra para el célculo del punto de equilibrio.

TRABAJO COLABORATIVO

ACTIVIDAD: Cas z y
el py

\JO COLABORATIVO

Fuente: elaboracién propia

Los estudiantes utilizan una plantilla de Excel o la herramienta matematica de
GeoGebra para la graficacion del punto de equilibrio, se muestra un ejemplo de

cada una de las herramientas.

llustracion 9. Graficacion del punto de equilibrio en Excel

Precio de venta x Un

0
1
2 Punto de Equilibrio
3 53500
4
5 $3.000
4 6 $1.060 180) 52500
35 7 1070) 210 52000
£ 8 1080) 240 Sism
£l f] 1030) 270
1 10 1100 300 srom
39 1 1110] 330 5500
0 12 1120) 360 s0
41 13 1130 390 0 0 20 &0 & 100 120
2 14 1140 420) ——costototsl  —— Ingrasoxventas E
3 15 1150) 450
4 16 1160) 480
4 17 1170) 510 ANALISIS: EL PUNTO DE EQUILIBRIO DE LA EMPRESATIENE UN COSTO FIIO DE § 1000 Y SE ENCUENTRA EN LAS 44 UNIDADES.
4 540
4q 570
A2 =)

[

Fuente: elaboracion propia
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llustracién 10. Graficacion del punto de equilibrio utilizando GeoGebra

& G D hittps://www.geogebra.org/classic AT [D {% ® @o e LI’)
' N T = =
B s iboosN=e A=)
i D‘
A N ’
f(x)_x 3000 ‘
]
O Ingreso:y = 1361 : 2000 ¥
' (127,1361)
0 B = Interseca(EjeX, EjeY) " ngieso = ¢
1000
= (0‘ U) .

0 C=(17,1361) : B W
v .
0 4 200 20 40 60 % 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280 300 320

Cantidad : Recta(B,C)

-1000
= 1364 127y =0 t

2000

Fuente: elaboracién propia

Los estudiantes simulan la produccién de un producto y en base a los céalculos
realizan la graficacion y colocan el analisis en base a los resultados que la
herramienta matematica le proporcione. Las habilidades STEAM que fortalecen son
el pensamiento l6gico, solucion a problemas, comunicacién, improvisacion, trabajo

coordinado y en equipo, creatividad, manejo de la tecnologia.

Estrategias didacticas para el Proyecto STEAM en grupos

Las estrategias didacticas basadas en la innovadora metodologia STEAM que son
seleccionadas en el proyecto “Desafio de disefio STEAM para el calculo de punto
de equilibrio” son en base a las caracteristicas tanto de las estrategias, como

también del proyecto y por supuesto de la realidad de la institucién educativa.

e ABP - Aprendizaje Basado en Proyectos

Es una estrategia que promueve un aprendizaje significativo, por tanto, se
determina que esta estrategia se adapta en el contexto y realidad de los estudiantes
de Tercero de Contabilidad, la unidad de trabajo es viable para trabajar con las

fases que tiene esta estrategia didactica (Instituto de Capacitacion Profesional del
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Valle, 2023). Las actividades son continuas y permanentemente estan en
coordinacion con la docente que orienta y ayuda en cualquier novedad o inquietud.
Los estudiantes tendran una participacion altamente efectiva y una autoformacion
en todo momento puesto que tendran que relacionarse con el desafio del proyecto
desde el inicio, ademas de motivarse en resolverlo e interactuar entre los grupos

de trabajo de acuerdo a cada rol asignado por el lider.

Es por esta razdén que se propone que, al terminar el proyecto STEAM los
estudiantes hayan desarrollado sus habilidades tanto blandas como duras, y que
muestren una respuesta al desafio planteado, mediante la utilizacién de
herramientas técnicas y tecnoldgicas para fortalecer sus competencias en el

modulo formativo de Contabilidad de Costos con las areas del STEAM.

Finalmente, los estudiantes expondran los resultados del proyecto en la institucion
educativa, en ese espacio ellos también tendran la oportunidad de que expresen
sus ideas y que practiquen sus habilidades comunicacionales, con el fin de que se
haga una retroalimentaciéon con todos los comentarios 0 recomendaciones que

puede existir.

Como lo indica en la literatura las fases del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)

seran las siguientes:

1. Disefio: Momento donde se planifica el proyecto.

2. Entrada: Inicia la ejecucion del proyecto, con estrategias motivadoras para

despertar el interés del estudiante.

3. Desafio: La parte indispensable del proyecto, aqui el estudiante tiene un
punto de partida para el disefio de su producto final, el cual debe estar
planteado desde un conocimiento interdisciplinario.

4. Busqueda de informacion: Esta fase tiene el propédsito de que el estudiante
busque la informacion de fuentes bibliograficas necesaria para respaldar su

proyecto.
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5. Respuesta al desafio y elaboracion del producto final: El estudiante hace
suyo el aprendizaje al resolver el desafio en el proyecto mediante el disefio
y elaboracion de su producto final.

6. Evaluacion y difusién de resultados: Es la etapa final en el cual el estudiante
es evaluado en base arubricas que tengan validez y calidad. Los estudiantes
deben mostrar sus productos finales mediante exposiciones o casa abiertas

internas o externas.

El estudiante al utilizar la estrategia del ABP en su proyecto vivira una experiencia
de autoformacion, y de manera colaborativa porque se asignan compromisos que

deben ser cumplidos por todos los integrantes.

o Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo permite que la responsabilidad de realizar el proyecto
STEAM sea de todos, y no solo del lider del grupo, por tanto, todos los integrantes
del grupo aprenden, pero organizados en grupos o equipos de trabajo dan su aporte
al grupo de acuerdo a sus habilidades y destrezas para alcanzar el desafio

planteado.

En este caso, antes de iniciar el proyecto los estudiantes seran organizados por el
docente el cual es el encargado de que los grupos estén distribuidos
equitativamente de manera que se evite posibles diferencias entre grupos, también
es importante que cada equipo pueda reconocer como es el trabajo de cada
integrante y sea mas facil asignar los roles a cada estudiante. El objetivo es que
todos contribuyen desde lo que mejor saben hacer y asi todos aprendan y se
ayuden. Como se mencioné anteriormente dentro de la planificacion se establece
como parte de la sistematizacion la realizacion de un trabajo grupal que consiste
en hacer un proyecto, el mismo que es compartido a los estudiantes mediante esta

guia didactica.
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Cuadro 2. Guia Didéctica proyecto STEAM

GUIA DIDACTICA PARA EL ESTUDIANTE
PROYECTO STEAM

RETO: Desafio de disefio STEAM para el célculo de punto de equilibrio.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Aplicar los conocimientos basicos adquiridos en Contabilidad de
Costos, para el célculo del punto de equilibrio por unidades con la finalidad de realizar
proyecciones en la produccion de un producto, utilizando las areas STEAM.

UNIDAD DE TRABAJO: Punto de equilibrio

BLOG DEL PROYECTO: https://bit.ly/42tyKgv

FECHA DE INICIO: 19/06/2023 FECHA DE FIN: 14/07/2023

TEMATICAS A DESARROLLAR

El proyecto denominado “Desafio de disefio STEAM para el calculo de punto de equilibrio”,
abarca las siguientes tematicas que estaran planificadas para trabajar en cuatro semanas.

Punto de equilibrio
e Definicion.
e Clasificacion; agrupacion de costos (fijos, variables).
Punto de equilibrio en unidades
e Meétodos para calculo.
e Analisis marginal.
Disefio de matriz de datos y calculo, determinacién de punto de equilibrio por unidades.
e Foérmula de célculo.

e Graficacién del punto de equilibrio en unidades.

DESCRIPCION DEL PROYECTO:

En este proyecto STEAM el estudiante crea un emprendimiento mediante un estudio de mercado,
disefia un plan de marketing basico, establece politicas de control de la produccion, selecciona el
sistema de costos que tiene que ver con las de ordenes de produccion, agrupacion de los costos
(fijos, variables) y precio de venta de un producto. Registra en los libros contables, simula la
proyeccién de ventas de un afio y realiza la graficacion del punto de equilibrio. Todas las
actividades tienen el propésito de sistematizar el aprendizaje de la unidad. Asi como también es
relevante mencionar que el desafio del proyecto esta orientado a promover el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 8 (ODS8), el cual incentiva a los jévenes a que pueden acceder a un trabajo
decente, mejorar la economia, calidad de vida mediante el analisis y la toma de decisiones
correctas en sus emprendimientos.

EQUIPOS DE TRABAJO:

Es indispensable organizar y distribuir el trabajo, para lo cual se agrupan para trabajar en equipos
de 5y 6 personas, y que dentro de los grupos asignen los siguientes roles, esto con la finalidad
de que todos los integrantes aporten y trabajen de manera colaborativa, puede ser viable que de
acuerdo a las caracteristicas dos estudiantes colaboren con un rol.



https://bit.ly/42tyKgv

69

GUIA DIDACTICA PARA EL ESTUDIANTE
PROYECTO STEAM

Lider de grupo

Disefiador y creativo

Operador de cdlculos

Buscador de informacidn

Fuente: elaboracién propia

Lo que esta estructurado en la guia didactica para el proyecto STEAM se organiza
con la ayuda del un Blog educativo en la direccion de acceso siguiente:
https://bit.ly/42tyKgv, es asi como los estudiantes acceden a todas las actividades
del proyecto para que sean realizadas de manera ordenada, secuencial y
desarrollen las habilidades del uso de la tecnologia. En la parte principal del Blog
educativo se encuentra la presentacion del proyecto y también las fases del
Aprendizaje Basado en Proyectos.

llustracién 11. Blog del Proyecto STEAM
ol (RO WUOWR NN BN | PR B I [efion o cRbapons st

sabado, 3 de diciembre de 2022 Buscar este blog

STEAM "ESTRATEGIAS INNOVADORAS DEL BT" i
GUIA DEL PROYECTO ® « Inicio
“Desafio de disefio STEAM para el calculo de punto de equilibrio” Datos personales

[ Pau Moyo

Ver todo mi perfil

STEAM, es un enfoque integrador que fomenta el interés de los estudiantes en la

ciencia, tecnologia, fa, artes y aticas a medida que una Nasifs
variedad de habilidades importantes. STEAM mantiene una naturaleza
interdisciplinaria que promueve la reduccion de problematicas del mundo
y contribuyen con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

@O es

STEA

Revisen las caracteristicas de la metodologia STEAM en los siguientes
enlaces. nop i el hitps:ibitly/3VsbiUPsteam

uso
inadecuado

Archivo del blog

diciembre 2022 (1)

Fuente: elaboracion propia

En la parte final del Blog educativo los estudiantes lideres de cada grupo acceden
para dar su comentario acerca del contenido del Blog, asi como también de la

experiencia que fue realizar el proyecto STEAM.
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llustracion 12. Blog- Seccion de comentarios

7 comentarios:

=y Rossy 14 dejuliode 2023, 5:52
=/ El proyecto STEAM nos ensefio muchas cosas sobre como calcular el punto de
equilibrio..
Responder

=y Lady 14 dejulio de 2023, 5:53
El STEAM es algo que nos explica sobre ciencia y teenologia y los conocimientos
basicos adquiridos en Contabilidad de Costos, para el célculo del punto de equilibrio
conla finalidad de realizar proyecciones en la produccion de un producto, utilizando
las dreas STEAM.

Responder

e Emily 14 dejulio de 2023, 8:59

=" El STEAM, es un enfoque integrador que fomenta el interés de los estudiantes en la
ciencia, tecnologia, ingenierfa, artes y mateméticas a medida que desarrolla una
variedad de habilidades importantes. Por ello, hemos utilizado esta metodologia
para aprender sobre el punto de equilibrio, haciendo que el aprendizaje sea més
entretenido.

Responder

Daniela 14 de julio de 2023, 12:17

=" El enfoque STEAM promueve una educacién més holistica, donde los estudiantes
tienen la oportunidad de desarrollar habilidades en areas diversas, potenciar su

Fuente: elaboracién propia

Proceso Didactico para la ejecucion del proyecto STEAM

La intervencion tendra una duracion que contempla cuatro semanas y para realizar
el proyecto se organizo las actividades por seis sesiones extra clase para que sean
desarrolladas y cumplidas en tiempo asignado extra clase. Las estrategias que son
utilizadas es el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje

Colaborativo.

Cuadro 3. Sesion — Semana 1 del Proyecto STEAM

SESION 1 -Semana 1l

FASE DEL STEAM-ABP: Entrada

OBJETIVO: Socializar el proyecto STEAM

e Socializacion del proyecto.
e Conformacién de los grupos de trabajo con los estudiantes.

¢ Planificacion del proyecto.

Fuente: elaboracion propia

Cada sesion esta relacionada con el contenido que los estudiantes van aprendiendo
en clases semana a semana, por tanto, también puede acceder al Google Sities y

guiarse en los contenidos estudiados.
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llustracién 13. Blog STEAM-Sesién uno

DESARROLLO DEL PROYECTO STEAM
ENTRADA

* Ambientacion. (Meditacion de los pensamientos - técnica de los globos)
* Socializacion general el proyecto.

* Conformacion de los grupos de trabajo.

* Planificacion del proyecto

-] B e,

e i

g
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Fuente: elaboracién propia

En la sesion niumero uno el docente presenta el proyecto, agrupa a los estudiantes
de acuerdo a sus caracteristicas para tener similitud de habilidades entre los grupos
y en conjunto con los lideres de cada grupo se realiza la planificacion para la
elaboracion del proyecto STEAM. Las habilidades STEAM que se fortalecen es el

liderazgo, pensamiento logico, trabajo en equipo, comunicacion.

llustracién 14. Sesioén uno

Celdas
i Lady Jami
K
Lady Jami s25
s168

Joselyn Alejandra ™ Paz..

ZAPATILLAS

Evelin Toapanta

Fuente: elaboracion propia

HH L) Hl = —
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Cuadro 4. Sesion 2 - Proyecto STEAM

SESION 2 — Semana 1
FASE DEL STEAM-ABP: Desafio, Blsqueda de informacién

OBJETIVO: Describir la importancia de determinar el punto de equilibrio en los emprendimientos.

Componentes STEAM desarrollados: Ciencia, Tecnologia, Artes, Matematicas

Participantes: Docente y estudiantes

Tiempo Procedimiento Recursos

Extra En la primera semana del proyecto se aborda los Utiliza la tecnoldgica (TIC) y

clase temas conceptuales del Punto de Equilibrio. Es accede a estos enlaces:
importante que revise la teoria para que puedas iniciar | pynto de equilibrio
el proyecto STEAM. Importancia del punto de
Actividades del grupo equilibrio:

@  Crear un emprendimiento de produccién de un | https://bit.ly/3C77sBV ;
bien para determinar el punto de equilibrio, | https:/bit.ly/431IWTk
organizado en grupos de trabajo para desarrollar el
reto.

@ Establecer necesidades y requerimientos
mediante una encuesta de estudio de mercado.

@ |nvestigar y contrastar informacion del tema sobre
el producto a crear.

- Google Académico

- Modelo matriz para
establecer necesidades.

Evaluacion
Técnica: Proyecto
Instrumento: Rubrica

Fuente: elaboracion propia

En la sesion dos se vincula a los grupos de trabajo con el reto del proyecto, ademas
de explicar que las actividades propuestas estan orientadas a la creaciéon de un
emprendimiento (didactico) para calcular el punto de equilibrio. Las habilidades
STEAM Uutilizadas son las de liderazgo, comunicacion, creatividad, trabajo en
equipo, uso de la tecnologia, autonomia y emprendimiento. Las areas STEAM que

trabajan en esta sesion refieren a la de Tecnologia, Artes, Ciencias y Matematicas.


https://bit.ly/3C77sBV
https://bit.ly/43IIWTk
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llustracion 15. Blog STEAM-Sesion dos

SESION 2: DESAFIO, BUSQUEDA DE INFORMACION

Desafio del proyecto: El desafio esta orientado a promover el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 8 (ODS8), €l cual incentiva a los jovenes a que pueden
acceder a un trabajo decente, mejorar la economia, calidad de vida mediante el
andlisis y Ia toma de decisiones correctas en sus emprendimientos.

Reto: Desafio de disefio STEAM para el calculo de punto de equilibrio.

Actividades:

= Crear un emprendimiento de produccion de un bien para determinar el
punto de equilibrio, organizado en grupos de trabajo para desarrollar el reto

- Establecer necesidades y requerimientos mediante una encuesta de
estudio de mercado.

= Investigar y contrastar informacion del tema sobre el producto a crear.

= Disefiar un plan de marketing simple para el producto seleccionado.

Fuente: Blog educativo: elaboracion propia

Cuadro 5. Sesion 3 - Proyecto STEAM

SESION 3- Semana 2

FASE DEL STEAM-ABP: Desafio, Busqueda de informacion

OBJETIVO:

Explicar los conceptos de los costos “variables y fijos” como elementos fundamentales para
determina el punto de equilibrio.

Diferenciar los costos en fijos y variables con el objetivo de agrupar de acuerdo a su
comportamiento.

Componentes STEAM desarrollados: Ciencia, Tecnologia, Arte

Se promueve que identifiquen los costos fijos y variables como elementos del costo de
produccion.

Participantes: Docente y estudiantes

Tiempo Procedimiento Recursos
Extra Es importante realizar lo propuesto para ir |Utiliza la tecnolégica (TIC) y
clase avanzando en sus conocimientos y desarrollar |accede a los siguientes QR:

el proyecto STEAM sin dificultad.
Actividades del grupo

En grupos de trabajo realizar la organizacion para
la produccion:

@ Disefar los formatos para las ordenes de
produccion mediante el sistema de Costos por
ordenes de Produccion.

@  Establecer las unidades a producir.

@ Establecer los costos de materia prima,
mano de obra, CIF del producto.

@  Agrupar a los costos en fijos y variables.

-Video: “Costos Fijos y Variables
para la determinacion del punto de
equilibrio”

-Video: “Identifica los costos fijos y
variables de tu negocio”
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SESION 3- Semana 2

FASE DEL STEAM-ABP: Desafio, Busqueda de informacion

@ Determinar el costo de produccion de| E¥g®¥E
acuerdo al volumen de produccién mediante )
una matriz de célculo. =

-Modelos de formatos de ordenes
de produccion.

-Plantilla de Excel de matriz de
costos de produccion.

Evaluacion
Técnica: Proyecto
Instrumento: Rubrica

Fuente: elaboracién propia

En la sesion tres se disponen a utilizar diferentes areas STEAM como lo son
Tecnologia, Matematicas, para determinar las bases de lo que seria el célculo de
punto de equilibrio. Los estudiantes organizan la produccion sobre el
emprendimiento que han decido, las habilidades STEAM que desarrollan son el
aprender de sus errores, improvisacion, trabajo en equipo, creatividad,

comunicacion, innovacion, uso de la tecnologia, pensamiento logico.

llustracién 16. Blog STEAM-Sesidn tres

SESION 3: DESAFIO, BUSQUEDA DE INFORMACION

Para cumplir con el reto en grupos de trabajo realizar la organizacion para la
produccion

e

= Establecer politicas de produccién y de control en el proceso de produccion
de su emprendimiento.

Actividades:

<= Disefiar los formatos para las ordenes de produccién mediante el sistema
de Costos por 6rdenes de Produccién

= Establecer las unidades a producir.
= Establecer los costos de materia prima, mano de obra, CIF del producto.
= Agrupar a los costos en fijos y variables.

- Determinar el costo de produccion de acuerdo al volumen de produccion
mediante una matriz de calculo

Fuente: elaboracion propia
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Cuadro 6. Sesion 4 - Proyecto STEAM

SESION 4 — Semana 3

FASE DEL STEAM-ABP: Desafio, Blsqueda de informacién

OBJETIVO: Reconocer el método de calculo para determinar el punto de equilibrio en unidades.

Componentes STEAM desarrollados: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes

Esta sesion de actividades tiene el propésito de incentivarte a que conozcas el método de calculo
para determinar el punto de equilibrio en unidades.

Participantes: Docente y estudiantes

Tiempo Procedimiento Recursos

Extra Las actividades del proyecto son desarrollas sin dificultad |“Que es el punto de

clase cuando son trabajadas de manera colaborativa y en equipo. equilibrio 'y como
calcularlo” Método

Actividades del grupo
de calculo

En grupos de trabajo presentar la informacion econémica para .
grup 0P PAMA | ttps:/bit Iy/A31IWTK

la produccion;

< Determinar en una hoja de costos el costo de produccion
unitario, costos de distribucion, costo total y precio de venta
del producto.

@ Registrar en los libros contables las transacciones
comerciales.

@ Establecer el método de célculo para la determinacion del
punto de equilibrio del producto.

Evaluacion
Técnica: Proyecto
Instrumento: Rubrica

Fuente: elaboracion propia

En esta sesion los estudiantes deben de realizar calculos que estan relacionados
con la produccion de su producto, como también registran contablemente las
transacciones, las areas STEAM que estan presentes son la de Tecnologia y
Matematicas, las habilidades que desarrollan son la de pensamiento logico,

comunicacion, resolucién de problemas, colaboracién, autonomia.


https://bit.ly/43IIWTk
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llustracion 17. Blog STEAM-Sesion cuatro

.

SION 4: DESAFIO,

W

USQUE

)A DE INFORMACION

C

En grupos de trabajo presentar la informacion econémica para la produccion:

Actividades:

distribucion, costo total y precio de venta del producto.

& Registrar en los libros contables las transacciones comerciales

del producto

= Determinar en una hoja de costos el costo de produccion unitario, costos de

= Establecer el método de célculo para la determinacion del punto de equilibrio

Fuente: elaboracién propia

Cuadro 7. Sesion 5 - Proyecto STEAM

SESION 5 -Semana 4

FASE DEL STEAM-ABP: Respuesta al desafio, Elaboracién del producto final

OBJETIVO:
Realizar calculos financieros para obtener el punto de equilibrio mediante la formula establecida
en unidades.

Componentes STEAM desarrollados: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas

Graficar y determinar el punto de equilibrio utilizando el método adecuado con los datos y formula
correcta. Luego analizar e interpretar los resultados del analisis marginal del punto de equilibrio
en unidades con el propésito de decidir acertadamente.

Participantes: Estudiantes-Docente

Tiempo Procedimiento Recursos
Extra El célculo de punto de equilibrio, involucra Enlaces para que revises y cumplas
clase datos y también utilizar una formula correcta. con las actividades.
En este caso se calcula el punto de equilibrio “Férmula para el analisis del punto de
en unidades y la férmula es en unidades, esto | equilibrio”: https://bit.ly/30TwsEqQ
servira para realizar un analisis marginal y “Punto de equilibrio en Excel (férmula
tomar la mejor decision. y grafica)”:https://bit.ly/30RMPWD
Actividades del grupo “Video de Punto de equilibrio
En grupos de trabajo presentar la informacion |utilizando Geogebra”:
econémica: https://bit.ly/3IWNv4v
Simule la proyeccién de ventas para un afio. “Analisis marginal”:
Realice la gréfica del punto de equilibrio por |https:/bit.ly/3NbU7yw
unidades en GeoGebra o Excel. Herramienta GeoGebra:
Realice el analisis de costos (relacién beneficio- | https://www.geogebra.org
costo).
Evaluacién

Técnica: Proyecto
Instrumento: Rubrica

Fuente: elaboracion propia


https://bit.ly/3OTwsEg
https://bit.ly/3ORmPWD
https://bit.ly/3IWNv4v
https://bit.ly/3NbU7yw
https://www.geogebra.org/

I

En la sesidn cinco los estudiantes estan en la parte final de su proyecto, preparan
la informacién econdmica y realizan los célculos necesarios para determinar el
punto de equilibrio y luego graficarlo, las areas de STEAM que utilizan son la
Tecnologia, Ingenieria, y Matematicas. Las habilidades que refuerzan son las de
pensamiento I6gico, improvisacion, autonomia personal, solucion de problemas,

utilizacion correcta de la tecnologia.

llustracion 18. Blog STEAM-Sesion cinco

SION 5: RESPUESTA AL DESAFIO

v
m

En grupos de trabajo presentar la informacion economica:

Actividades:

= Simule la proyeccion de ventas para un afio.
= Realice el analisis de costos (relacion beneficio-costo).
= Realice la grafica del punto de equilibrio por unidades en GeoGebra.

<-Prepare un informe de prefactibilidad

Fuente: elaboracion propia

Cuadro 8. Sesion 6 - Proyecto STEAM

SESION 6- Semana 4

FASE DEL STEAM-ABP: Difusion de resultados

OBJETIVO:

Realizar una presentacién para dar a conocer los resultados del proyecto.
Componentes STEAM desarrollados: Tecnhologia, Arte

Participantes: Docente y estudiantes

Tiempo Procedimiento Recursos
Extra Para finalizar, deben preparar la siguiente actividad. Herramientas para
clase Realizar una exposicién sobre el proyecto. presentaciones

Se sugiere que con tus compafieros de grupo disefien una |interactivas:
presentacion o un video para socializar sobre la importancia | Genially, Canva

del punto de equilibrio en un emprendimiento. Herramientas para
videos:

Capcut, Tik.Tok

Evaluacién

Técnica: Proyecto
Instrumento: Rubrica

Fuente: elaboracion propia
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En la dltima sesion del proyecto los lideres organizan con su equipo de trabajo una
exposicion sobre sus proyectos, ademas un representante de cada grupo comenta
la experiencia de utilizar la metodologia STEAM en el proyecto y mediante videos
exponen los conocimientos adquiridos. Las habilidades STEAM que desarrollan
son la comunicacién, autonomia personal, liderazgo, creatividad e innovacion, uso

de la tecnologia.

llustracion 19. Blog STEAM-Sesion seis

ESULTADOS-EVALUACION

Para finalizar, €s Importante soclalizar el proyecto

105 de grupo disefia una presentacion o un video para socializar
d educativa sobre tu nuevo y la

Video los res

Evaluacién:

as y el trabajo en equipo. Luego de
las sig
ando clic en el siguiente

Fuente: elaboracion propia

llustracién 20. Presentaciones

Fuente: elaboracion propia
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Rubrica del Proyecto

La ruabrica aplicada a este proyecto facilita la evaluacién y también ayuda al docente
a entender cuanto de los conocimientos impartidos han sido absorbidos por los
alumnos, lo cual contribuye en la reflexion sobre lo que aprenden al realizar cada

una de las actividades propuestas.

Esta rabrica esta compuesta por cinco niveles de logro, cada uno tiene criterios de
evaluacién que el docente asigna de acuerdo a cédmo trabajan el proyecto los
estudiantes, al final se obtiene una puntuacion y sirve como nota final del proyecto.
Los criterios de evaluacién de manera general estan enfocados en evaluar las

habilidades STEAM que desarrollaron en los grupos de trabajo.
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Tabla 9. Ruabrica del Proyecto STEAM

NOMBRES Y APELLIDOS DEL/ LOS ESTUDIANTE/S:

NIVELES DE LOGRO

Criterio de Evaluacion A (10-9) B (8-7) C (6-4) D (3-1) E (0) Valoracion
Elabora un cronograma de El/la estudiante elabora El/la estudiante El/la estudiante elabora un El/la estudiante elabora un El/la estudiante no
trabajo con el/la docente.  un cronograma de elabora un cronograma de Trabajo  cronograma de trabajo sin elabora la

trabajo con ellla cronograma de con ellla docente. acordar con el/la docente. planificacion del

docente. trabajo con el/la trabajo.

docente.

Se establecen plazos de Se establecen plazos Se establecen No se establecen plazos No se establecen plazos El/la estudiante no
realizacion y productos de  de realizacion y plazos de realizacion de realizacién ni de realizacion ni productos establece plazos de
presentacion de acuerdo productos de o los productos de  productos de presentacion de presentacion de realizacion.
con las partes del proyecto. presentacion de presentacion de de acuerdo con las partes acuerdo con las partes del

acuerdo con las partes acuerdo con las del proyecto. proyecto.

del proyecto partes del proyecto.
Presenta de forma El/la estudiante El/la estudiante El/la estudiante presenta El/la estudiante no El/la estudiante no
organizada todos los presenta de forma presenta de forma  algunos de los presenta los documentos presenta el proyecto
documentos generados en organizada todos los  organizada algunos documentos generados en generados en el desarrollo
el desarrollo del Proyecto. documentos documentos el desarrollo del proyecto. del proyecto.

generados en el
desarrollo del proyecto.

Explica con claridad el El/la estudiante explica

proceso secuencial con claridad el proceso

realizado en el desarrollo  secuencial realizado

del proyecto. en el desarrollo del
proyecto.

generados en el
desarrollo del

proyecto.

El/la estudiante El/la estudiante explica El/la estudiante no explica El/la estudiante no
explica con claridad con claridad el proceso  con Claridad el proceso  explica el proceso de
el proceso secuencial secuencial realizado en el secuencial realizado en el desarrollo del
realizado en el desarrollo del Proyecto.  desarrollo del Proyecto.  proyecto

desarrollo del

proyecto.

Fuente: modificado a partir de Ministerio de Educacion
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La propuesta planteada con la metodologia STEAM para el desarrollo de las
actividades en el aula de clase, asi como el proyecto propone una manera diferente
de ensefar y de aprender, al dejar métodos tradicionales y aportar con nuevas
propuestas que dejan aprendizajes mas significativos, duraderos y que seran Utiles
para futuras generaciones que estudian el bachillerato técnico de Contabilidad.

Al utilizar el STEAM en las clases los estudiantes tienen la libertad de aportar con
lo que aprenden a su propia vida, es decir que la metodologia utilizada le ofrece
oportunidades de fortalecer las habilidades cuando participan en los proyectos y

aprovechar de mejor manera los conocimientos en la practica.

Finalmente, la intervencion recoge un sin numero de experiencias positivas no solo
para el docente que imparte si no también en los estudiantes, todo lo aplicado tiene
un impacto positivo en cada semana, se nota la importancia que han dado los
alumnos por utilizar el STEAM para cada actividad que realizan. Es un aporte a la
educacion técnica integrar estas metodologias activas, por tanto, los resultados que
se deseaba, son alcanzados con clases totalmente innovadoras. Asi es como se
les brinda las herramientas necesarias para abordar desafios complejos que estan

presentes en area contable.
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Resultados Post-Test

De manera analoga, posterior a la aplicacion de la metodologia STEAM para el
desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad de Costos
se aplicé el Cuestionario del Anexo 5 a los 22 estudiantes que conformaron la

muestra de participantes en la presente investigacion.

Los resultados obtenidos (Anexo 8), que en este caso corresponden a las
calificaciones alcanzadas por parte de los estudiantes en el Cuestionario de

Contabilidad de Costos se resumen en el grafico 2 y la tabla 10:

Grafico 2. Diagrama de cajas de las Calificaciones del Cuestionario de Contabilidad de Costos en
el Post-Test.

Calificaciones del Cuestionario de Contabilidad de Costos
Post-Test

[o—y
[—}

Calificacion

S =N WA 0NN
T

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10. Estadisticos descriptivos de las calificaciones del Post-test del Cuestionario de
Contabilidad de Costos. n=22

Escala Minimo Promedio Desviacion Mediana Moda Maximo
estandar
0-10 7 8.64 0.95 9 9 10
puntos

Fuente: elaboracion propia
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De acuerdo a la informacion de la tabla y grafico anteriores se observa que las
calificaciones obtenidas por parte de los 22 estudiantes en el Cuestionario de
Contabilidad de Costos fueron altas. La calificacion promedio fue de 8.64 + 0.95
sobre 10 puntos posibles, con una calificacion minima de 7 y maxima de 10, siendo
la mediana 9 y la moda 9. Adicionalmente se aprecia que existid una simetria en
torno a las calificaciones que estan por encima del promedio y las que estan por

debajo de él.
Paralelamente, los resultados de los cuatro niveles de dominio de los conocimientos

de los estudiantes con respecto a la Contabilidad de Costos fueron los que se

presentan a continuacion:

Tabla 11. Criterio de los resultados obtenidos segun las calificaciones del Post-Test.

Criterio Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 13 59.09%
Alcanza los aprendizajes requeridos 9 40.91%
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 0 0%
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0%
Total 22 100.00%

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a la informacion de la tabla anterior el 59.09% (13) del total de
estudiantes dominan los aprendizajes requeridos y el 40.91% (9) restantes
alcanzan los aprendizajes requeridos. Es decir, que todos los estudiantes al menos
alcanzaron los aprendizajes requeridos y por tanto demostraron que adquirieron las

destrezas requeridas en Contabilidad de Costos.

3.2. Verificacién de la hipotesis

Se desarrollé un andlisis estadistico inferencial con la finalidad de determinar si la
aplicacién de la metodologia STEAM permitié que los estudiantes de la muestra
desarrollen un aprendizaje significativo en la asignhatura de Contabilidad de Costos.

Para el efecto, en primera instancia se establecieron las hipotesis nula y alterna.



84

Hipotesis nula: ¢La metodologia STEAM no fortalece el aprendizaje significativo
de la asignatura de Contabilidad de Costos con los estudiantes de tercero de
Bachillerato Técnico en la Unidad Educativa Los Andes?

Hipotesis alterna: ¢La metodologia STEAM fortalece el aprendizaje significativo
de la asignatura de Contabilidad de Costos con los estudiantes de tercero de
Bachillerato Técnico en la Unidad Educativa Los Andes?

En vista que el instrumento utilizado para valorar el conocimiento de los estudiantes
en la asignatura de Contabilidad de Costos fue un cuestionario que se mide
mediante calificaciones (variable numérica), corresponde aplicar una prueba
estadistica de diferencia de medias para dos muestras pareadas o relacionadas, a
partir del contraste de las calificaciones del pre-test con las del post-test.

Con la finalidad de seleccionar la prueba estadistica correspondiente se determino
la existencia o ausencia de distribuciéon normal de los datos al utilizar las pruebas
Shapiro-Wilk 'y Kolmogérov-Smirnov, cuyos resultados se presentan a

continuacion:

Tabla 12. Pruebas de normalidad aplicadas a las calificaciones obtenidas por los estudiantes

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Grados de Significancia Estadistico Grados de Significancia
libertad libertad
Pre-Test 0.147 22 0.200" 0.959 22 0.474
Post-Test 0.239 22 0.002 0.883 22 0.014

Nota: *. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors.

Fuente: elaboracion propia

Dado que los valores de significancia de las dos pruebas son menores que 0.05
para el caso de las calificaciones del post-test del Cuestionario de Contabilidad de
Costos, se observa que no existe distribucion normal de los datos y por lo tanto
corresponde aplicar una prueba estadistica no paramétrica. En vista que se trata
de un analisis de diferencia de medias para dos muestras pareadas o relacionadas
se aplica la prueba de Wilcoxon. Con la ayuda del software estadistico SPSS se

obtuvieron los siguientes resultados para la prueba de Wilcoxon:
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Tabla 13. Rangos de la prueba de Wilcoxon para los datos del pre-test y post-test.

N Rango promedio Sumade rangos
Rangos negativos 0?2 0.00 0.00
Rangos positivos 22° 11.50 253.00
Post Test — Pre Test
Empates o°
Total 22

Nota: a. Post_Test < Pre_Test
b. Post_Test > Pre_Test
c. Post Test = Pre_Test

Fuente: elaboracién propia

El valor de la significancia estadistica se aproxima a 0.000, que es menor que 0.05.
Por consiguiente, existe evidencia estadistica significativa para rechazar la
hipotesis nula. Entonces se puede considerar como valida la hipotesis alterna “La
metodologia STEAM fortalece el aprendizaje significativo de la asignatura de
Contabilidad de Costos con los estudiantes de tercero de Bachillerato Técnico en
la Unidad Educativa Los Andes”.

Tabla 14. Estadisticos de la prueba de Wilcoxon para los datos del pre-test y post-test.

Estadisticos de prueba?
Post Test — Pre Test
z - 4.125°

Significancia asintética (bilateral) 0.000™

Nota: a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
™ Significancia estadistica menor al 0.001

Fuente: elaboracion propia

A la vista de los resultados indicados se aprecia que la aplicacion de la metodologia
STEAM fue efectiva para que los estudiantes que participaron en el estudio
alcancen o dominen los aprendizajes requeridos en la asignatura de Contabilidad

de Costos.
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CONCLUSIONES

e Larevision de la literatura en relacion a la metodologia STEAM y el aprendizaje
de Contabilidad de Costos muestra que entre las metodologias activas y la
disciplina contable existe una interseccion adaptable e innovadora. Ademas,
mediante esta metodologia, se fortalece la comprension de la teoria contable,
asi como también fomenta las habilidades blandas como la creatividad,
colaboracion y trabajo en equipo lo cual ayuda a resolver problemas.

e El diagnostico realizado a los estudiantes de tercero de bachillerato técnico
para conocer el nivel de aprendizaje en el modulo de Contabilidad de Costos
demuestra el nivel de conocimientos adquiridos. Los resultados obtenidos nos
dan una vision clara sobre lo obsoleto que son los métodos de ensefianza

tradicionales, asi como la urgencia de implementar nuevas metodologias.

e Las estrategias didacticas utilizadas para la aplicacion de la metodologia
STEAM representa una intervencion innovadora porque fortalece la ensefianza
y el aprendizaje en el bachillerato técnico en la figura profesional de
Contabilidad. La implementacion de esta metodologia activa influye para que
los estudiantes transformen su experiencia educativa, nutran la comprension

de los contenidos impartidos y desarrollen las habilidades STEAM requeridas.

e La evaluacion de la aplicacién de la propuesta muestra resultados favorables
en el aprendizaje de los estudiantes, se evidencio que cada una de las
actividades realizadas tuvieron un impacto positivo. La intervencion influyo para
fomentar una comprension mas profunda y motivo a los alumnos a involucrarse
con el nuevo conocimiento al relacionar conceptos tedricos con situaciones
reales y desafiantes en sus proyectos. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que una implementacion exitosa de la metodologia STEAM requiere una
planificacion meticulosa, recursos y herramientas tecnolégicas adecuadas y el

apoyo continuo de toda la comunidad educativa.
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RECOMENDACIONES

e El docente debe considerar que la metodologia STEAM es aplicable en el
bachillerato técnico, al contar con un curriculo que es flexible y adaptable al
contexto en el que el docente se encuentre, por tanto, es importante que estas
oportunidades motiven a los alumnos a explorar, experimentar con sus nuevos
conocimientos, y a que sus actividades y proyectos estén en funcion del

progreso y los intereses de la nueva era educativa.

e Al utilizar la metodologia STEAM el docente del bachillerato técnico esta en
condicién de disefiar proyectos o actividades que tengan relevancia para los
estudiantes, mediante diferentes estrategias educativas como por ejemplo el
Aprendizaje basado en retos, o el desing thinking, que son alternativas que hoy
en dia las empresas aplican con sus trabajadores, es asi como se busca que

el estudiante este motivado y comprometido con lo que esta aprendiendo.

e Es esencial diagnosticar y tomar en cuenta los conocimientos que poseen los
estudiantes antes de implementar la metodologia STEAM, esto orienta para
gue la planificacion este estructurada en base a una realidad y focalizar de una
manera asertiva o que se pretende alcanzar al utilizar el STEAM. Se sugiere
gue el profesor del médulo este en constante revision, ajuste y seguimiento de

lo planificado.

e Las autoridades educativas y el docente deben proporcionar un entorno
adecuado para llevar a cabo las actividades STEAM, lo cual incluye el acceso
a tecnologia, materiales, herramientas tecnoldgicas y espacio para la aplicacion
y evaluacion, que no solo midan el conocimiento adquirido, sino también la

capacidad de desarrollar las habilidades STEAM aprendidas.
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ANEXOS

Anexo 1. Oficio de solicitud de autorizacién de intervencién de la propuesta

Pillaro, 03 de mavo del 2023

Msec. Galo Velastegui
RECTOR (2) DE LA UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES

Presente. -

De mi consideracidn;

Me dirijo a usted para expresarle un cordial saludo v desearle muchos éxitos en sus allas
vy delicadas funciones. A la vez para solicitarle muy comedidamente su aulorizacion para
realizar en la institucion educativa, mi provecto de titulacidn de la Maestria de Innovacidn
en la Educacion que actualmente curso en la Pontificie Universidad Caldlica Sede
Ambato como parte de mi formacion profesional.

El prayecto estd enfocado en wtilizar STEAM coma melodologia para el desamollo del
aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad de Costos de los estudiantes de
tercero de bachillerato técnico de la figura profesional de Contabilidad con el fin de
obtener los mejores resullados con los educandos v fortalecer el acompafiamiento
docente.

Por la atencidn prestada al particular, le amticipo mus apradecimientos,

Atentamente,

Qf T
/ I

IMg. Paulina Moyolema

DOCENTE LIELA



Anexo 2. Oficio de respuesta a la solicitud de autorizacion de intervencion de
la propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “LOS ANDES™
Fravipoke de Tumgurahaa, cantde Pllara, porroquie Ciuded Nuevs
Awenida Aumifichu ¥ las Dolias, teléfona; 2874715
Corran electrdmico: istiapilloro@yoboo.es AMIE 180560

Oficio No, 425-UELA- GMVH-2022-2023
Fillarg, 04 de maye de 2023,

Estimado Ingeniera:

Paulina Maoyalema

COCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA LOS ANDES
Fresente,

De mi consideracidn:

Reciba un atento y cordial saludo de todes quienes conformames la Unidad Educatwa Los
Andes, & laver le augurames ésitos en las delicadas funciones gue viene desempefiando en
beneficio de la comunidad educativa,

Par medic de la presente me permitc AUTORIZAR la ejecucidn de las actvidades
concernientes ala elaboracicn su Trabajo de Irvestigacin previo a la obtencean del titulo de
Miagister &n Innovacidn en la Educacidn, caon &l tema: “STEAM, COMOD METODOLDGA PARA
EL DESARROLLO DEL APREMDNZAIE SIGMIFICATIVD EM L& ASIGNATURA DE COMTARILIDAD DE
COSTOS DF LOS ESTUDIANTES DE TERCERD DE BACHILLERATO TECMICD DE LA FIGLRA
PROFESIOMNAL DE CONTABILIDAD®, para o cual se le brindara las facilidades necesarias.

For la gentil atencion que se digne dar a la presente, desde va ke anticipo mis mas sinceros
agradecimientos.

Atentamente,

)

RECTOR (g) DE LA LIELA
CC. 1803715422
GV. [y



Anexo 3. Formato de evaluacién del instrumento por juicio de expertos.

Como parte del desarrollo del proyecto de investigacion denominado “Metodologia
STEAM para el desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de
Contabilidad de Costos” se va a aplicar un instrumento de evaluacion de los
conocimientos en la asignatura de Contabilidad de Costos de los estudiantes de
tercer curso de bachillerato de la Unidad Educativa Los Andes, el mismo que
previamente debe ser validado por expertos. Para el efecto se solicita muy
comedidamente su colaboracién en la evaluacién del Cuestionario de Contabilidad
de Costos (adjunto), con el fin de que sea revisado y analizado con base en cuatro
indicadores: pertinencia, redaccién, coherencia y relevancia.

Margue con una X en el casillero en las tablas de validacién de contenido
conforme su criterio y experiencia profesional.

Informacion del Evaluador

Nombre

Institucion Educativa a la que
pertenece

Cargo laboral

ARos de experiencia en el cargo

Grado académico

Tercer nivel O

Cuarto nivel O

Tablas de Validaciéon de Contenido

SECCION I: CONCEPTOS DE COSTOS FIJOS, VARIABLES Y PUNTO DE EQUILIBRIO

instrumento.

1 2 3 4 5
Indicadores | Criterios de Evaluacion Totalmente en En Ni en acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo |desacuerdo| en desacuerdo acuerdo |de acuerdo
Los items guardan relacion
Pertinencia |Cc0n €l objetivo del

Redaccion

La sintaxis, ortografia y
terminologia utilizadas en el
instrumento son las
apropiadas.

Coherencia

Los items tienen relacién
l6gica y estan organizados
de acuerdo con el tema de la
seccion.




Relevancia

Los items corresponden a
los contenidos de la
asignatura conforme al
Curriculo del nivel educativo.

Total

SECCION I

EJERCICIOS PRACTICOS

Indicadores

Criterios de Evaluaciéon

1

2

3

4

5

Totalmente
en
desacuerdo

En
desacuerdo

Ni en acuerdo ni
en desacuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Pertinencia

Los items guardan relacion
con el objetivo del
instrumento.

Redaccion

La sintaxis, ortografia y
terminologia utilizadas en el
instrumento son las
apropiadas.

Coherencia

Los items tienen relaciéon
l6gica y estan organizados
de acuerdo con el tema de la
seccion.

Relevancia

Los items corresponden a
los contenidos de la
asignatura conforme al
Curriculo del nivel educativo.

Total

Observaciones:

Por medio del presente documento se certifica la revisién y analisis del contenido
del instrumento “Cuestionario de Contabilidad de Costos” para la recoleccion de
datos, para constancia de lo expuesto, firma:




Anexo 4. Evaluacién del instrumento por juicio de expertos.

EVALUACTION DE INSTRUMENTO POR JUICTIO DE EXPERTOS

Como parte del desarrollo del proyecto de investigacion denomunado “Metodologia
STEAM para el desarrollo del aprendizaje significativo en la asignatura de Contabilidad

de Costos™ se va a aplicar un instrumento de evaluacion de los conocimuentos en la

asignatura de Contabilidad de Costos de los estudiantes de tercer curso de bachillerato de

la Unidad Educativa Los Andes, el mismo cue previamente debe ser validade por

expertos. Para el efecto se solicita muy comedidamente su colaboracion en la evaluacion
del Cuestionario de Contabilidad de Costos (adjunto), con el fin de que sea revisado y

analizado con base en cuatro indicadores: pertinencia, redaccion, coberencia y relevancia.

MMarque con una X en el casillero en las tablas de validacion de contenido conforme su

criterio ¥ experiencia profesional

Informacidn del Evaluador

Nombie Ing. Mg. Jenny Susana Valle Bombdn
Institucicn Educativa a la que pertenece ST BOLIVAR

Cargo laboral DOCENTE

Afios de experiencia en el cargo 15 ANOS

Grado académico

Tercer mivel [

Cuarto nivel [E

Tablas de Validacién de Contenido

SECCION I: CONCEPTOS DE COSTOS FITOS, VARIABLES Y PUNTO DE EQUILIBRIO

1 X 3 4 &
Indieadores|Criterios de Evaluaciin Tomimente en En  [Nenacmdemi| De | Tomlmene
desacusrda desacusrda | en desaroerdo acaerda da acuerda
Part - |Los ftems guardan relacion con e
el ohjetive del instrumenta.
La smtas, crtografia ¥
Fedaccidn  |terminolosia utilizadas en el X
iostumento son las apropiadas.
_ Los items tienen relaciém logica
Coberencia |y estén crganizades de acuerdo X
con el tema de 1a secaon
Los items corresponden a los
Relerancia contenidos de la asipnatura ¥
conforme al Curricule dal el
educatmo.
Total 20




SECCION IT: EJERCICIOS PRACTICOS

1 2 3 4 5
Indicadores |Criterios de Evaluacion Totalmenie on o Nion scnerdo D= Totlmente
desacuerdo | desacuerde | endesacuerdo acuerde | deacuerdo
Pertenencia |Los items guardan relacion con X
el objetivo del instrumento.
Redaccion  |La sintaxis, ortografia y
terminologia utilizadas en el X
mstrumento son las apropiadas.
Coherencia  |Los items tienen relacion logica
¥ estin organizados de acuerdo X
con el tema de 1a seccidn.
Relevancia |Los items corresponden a los
contenidos de la asignatura X
conforme al Curriculo del nivel
educativo.
Total 20

Observaciones:

Por medio del presente documento se certifica la revisién v andlisis del contenido del
instrumento “Cuestionario de Contabilidad de Costos™ para la recoleccion de datos, para

constancia de lo expuesto, firma:

Ing. Mg. Jenny Susana Valle Bombon
Docente del Instifufo Superior Bolivar-Sede Pillaro
C.C. 1803011335



EVALUACION DE INSTRUMENTO FOR JUICIO DE EXPERTOS

Como parte del desarrolle del proyecto de investigacion denominado “Metodologia

STEAM para el desarrollo del aprendizaje significative en la asignatura de Contabilidad

de Costos" se va a aplicar un instrumento de evaluacion de los conocimientos en la

asignatura de Contabilidad de Costos de los estudiantes de tercer curso de bachillerato de

la Unidad Educativa Los Andes, el mismo que previamente debe ser vahdado por

experios. Pama el efecto se sobicita muy comedidamente su colaboracion en la evaluacion

del Cuestionano de Contabilidad de Costos (adjunto), con el fin de que sea revisado v

analizado con base en cuatro indicadores: pertinencia, redaccion, coherencia y relevancia.

Margue con una X en el casillero en las tablas de validacion de contenido conforme su

criterio y expenencia profesional.

Informacion del Evaluador

MNombre

Crmear Dravid Zudliga Altamirano

Institucidn Educativa a la que periencoe

Unidad Eduecativa “Los Andes™

Cargo laboral

Docente de Contabilidad ¢ Informdtica

Afos de expericncia en el cargo

12 afog

Grado académico

Tercer nivel O

Cuarts nivel [F

Tablas de Validacidn de Contenidis

SECCION I: CONCEPTOS DE COSTOS FLIOS, YARIABLES ¥ PUNTO DE EQUILIBRIO

1 X 3 4 5
Indicadores| Criterios de Evaluaditn Taolalmisle en En o 2 iz e Totalimente
denizueido Despciiendo | eadesiousdo | acsesds deé suendo
Pertenaucia Los iterns guardan relacion com x
el objetive del instrumenta.
La sintaxis, cotograiia y
Redaceidn | permincdogia wilizsdes en el x
instnements 2an las apropisdss.
Lo ibems tienen relacion bagica
Caherencia |y exiin orpanimdos de acuendo X
con el iema de b seccidn.
Lo items comesponden a los
Belevancia conbemidos de la asignatura x
confoame all Cumricula del ninvel
educalive.
Total 19




SECCION 11z EJERCICIOS PRACTICOS

| 2 X 4 5

Toulinenls &2 Eii Mi & dodendo g1 De Tomlinenlz
dimacticeds | desciuenio ez desisiiend o il o e aciiesds

Indicadores | Criderins de Evsluaciin

Pertenencia | Lo ibems guardan nelacién con
¢l ohjetivo del instnementa.
Bedaceiom | Lo sinkaxis, crogralfia v
terminodogia wtibzadas en el X
mstrumenio son Lz apropiadas.
Coherencia | Lo ibems tienen relacidn bagica
¥ oxtim organiados de acuerdo X
com el dema de b seccidn.
Relevancia | Lo items comesponden a los

X

contenidos de la asignatura
confomme al Cusricula del nivel
educalivo.

Lstal 1o

Ohscrvaciones:

Se sugiere colocar la competencia antes de la pregunta o bloque de preguntas segiin

corresponda.

Por medio del presente documento se certifica la revision y analisis del contemudo del
mstruments “Cuestionario de Contabilidad de Costos™ para la recoleccion de datos, para

constancia de lo expuesto, firma:

Cmar David duitiga Altamiramo

C.C 1803187051
DOCENTE



EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Como parte del desarrollo del proyecto de investigacion denominado “Metodologia
STEAM para el desarrollo del aprendizaje sigmficativo en la asignatura de Contabilidad
de Costos” se va a aplicar un mstrumento de evaluacion de los conocimientos en la
asignatura de Contabilidad de Costos de los estudiantes de tercer curso de bachillerato de
la Umidad Educativa Los Andes, el mismo que previamente debe ser validado por
expertos. Para el efecto se solicita muy comedidamente su colaboracion en la evaluacion
del Cuestionario de Contabilidad de Costos (adjunto), con el fin de que sea revisado y

analizado con base en cuatro indicadores: pertinencia, redaccion, coherencia y relevancia.

Marque con una X en el casillero en las tablas de validacion de contemdo conforme su

criterio y experiencia profesional.

Informacitn del Evaluador

Nombre Vanessa Estefania Merino Chiliquinga
Institucion Educativa a la que pertenece Universidad Técnica de Manabi

Cargo laboral Docente Universitario Nivel 1

Afios de experiencia en el cargo 2 afios

Grado académico Tercer nivel [ Cuarto nivel

Tablas de Validacion de Contenido

SECCION I: CONCEPTOS DE COSTOS FLIOS, VARIARLES Y PLUNTO DE EQUILIBRID

1 2 3 4 5
Indicadares| Criterios de Evaluacion Totslmente on En Tp——— 5 . o E—
desacuerdo desacuerdo | endesacuerdo | o "| deacuerdo
Pertenencia | 108 items guardan relacion con X
el objetivo del instrumento.
N X
La sintaxis, ortografia v
Redaccidn terminologia utilizadas en el
instrumento son las apropiadas.
Los items tienen relacion logica X
Coherencia ¥y estin organizados de acuerdo
con el tema de la seccidn.
Los items corresponden a los x
Relevancia |contenidos de la asignatura
conforme al Curriculo del nivel
educativo.
Tuotal 19




SECCION I1: EJERCICIOS PRACTICOS

1 1 3 4 5

Totalmente en En Nien acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo | desacwerdo | endesacuerdo acuerdo | de acuerdo

Indicadores | Criterios de Evaluacidn

Pertenencia | Los items guardan relacidn con
el objetive del instrumento.
Redaccidn | La sintaxis, ortografia y
terminologia utilizadas en el X
instrumento son las apropiadas.
Coherencia | Los items tienen relacion 1agica
¥y estin orpanizados de acuerdo X
con el tema de la seceibn.
Relevancia | Los items corresponden a los
contenidos de la asignatura

conforme al Curticulo del nivel X
educativo.
Total 19
Observaciones:

Por medio del presente documento se certifica la revision y analisis del contemido del
mstrumento “Cuestionano de Contabilidad de Costos™ para la recoleccion de datos, para

constancia de lo expuesto, firma:

URKPSE PATEFAMIA
MERIHO CEILIQOINGA

Mg, Ing. Vanessa Mermo Chiliquinga
Docente Universitano Mivel 1

C.I 1804458931



Anexo 5. Cuestionario de Contabilidad de Costos utilizado para la prueba
Pre-Test y Post- Test.
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Anexo 6. Resultados de la prueba piloto para calculo de la fiabilidad del cuestionario.

ID Paralelo Género Médulo formativo Edad P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total
1 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 6
2 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2
3 A Femenino Contabilidad de Costos 17 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 8
4 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8
5 A Femenino Contabilidad de Costos 18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 7
6 A Femenino Contabilidad de Costos 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9
7 A Masculino Contabilidad de Costos 17 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7
8 A Femenino Contabilidad de Costos 17 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 6
9 A Masculino Contabilidad de Costos 17 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 2
10 A Femenino Contabilidad de Costos 17 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 7
11 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 5
12 A Femenino Contabilidad de Costos 17 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 7
13 A Masculino Contabilidad de Costos 18 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 3
14 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 2
15 A Femenino Contabilidad de Costos 18 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 3
16 A Masculino Contabilidad de Costos 18 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 7
17 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2
18 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1
19 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 3
20 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 4
21 A Femenino Contabilidad de Costos 17 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8
22 A Femenino Contabilidad de Costos 18 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 2
Varianzas 0.25 0.23 0.24 0.23 0.26 0.26 0.16 0.24 0.26 0.12
Promedio 0.41 0.68 0.36 0.68 0.50 0.50 0.82 0.36 0.50 0.14




Anexo 7. Resultados Cuestionario Contabilidad de Costos — Pre-Test.

ID | Paralelo Género Médulo formativo Edad |P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9| P10 | Calif. Criterio

1 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 ojojofj12(0|1|1|1|12 0 5 |Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
2 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1|{0(f0f1|0|212 (21|11 0 6 |Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
3 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|12 (1|0|12(1(|0]|1 0 7 |Alcanza los aprendizajes requeridos

4 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1|{0(0f1|1|1(0|0]|1 0 5 |Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
5 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 i1/]0(0fl1|0|12|0|0]|O 0 3 [No alcanza los aprendizajes requeridos

6 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1/]0(0f|1|]0|O0Of0Of1]|0O0 0 3 [No alcanza los aprendizajes requeridos

7 3A Masculino Contabilidad de Costos 17 i1|/]0f0f1|0|12f1|1]|0 0 5 |Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
8 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1(1f(2(1|]0|12fj1|0]|0O 0 6 |Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
9 3A Masculino Contabilidad de Costos 17 ojojofj2(f0|0|1]|0f|O 0 2 [No alcanza los aprendizajes requeridos

10 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 ofojoj1|j0f|1j]0|0|1 0 3 |No alcanza los aprendizajes requeridos

11 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1|1]0(0j12|0|2f1]|0]O0 0 4 [No alcanza los aprendizajes requeridos

12 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|11(11(j0|1|0f|0]|0O0]O 0 4 [No alcanza los aprendizajes requeridos

13 3A Masculino Contabilidad de Costos 18 i1|1]0(0j1|0|0f|O0O]|0O]O 1 3 |No alcanza los aprendizajes requeridos

14 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1|112(10|j]0|0flO0Of1]|1]O0 0 4 [No alcanza los aprendizajes requeridos

15 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 i1|1]0(0j1|0|0f|O0O]|0O]O 0 2 |No alcanza los aprendizajes requeridos

16 3A Masculino Contabilidad de Costos 18 o(fojojo|jo|jOojOo|O0|1 0 1 |No alcanza los aprendizajes requeridos

17 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1/]0(0lO0O|O|OfjO|1]|0O 0 2 [No alcanza los aprendizajes requeridos

18 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 o|j1j0|0|12|0|1|0|12 1 5 |Esté proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
19 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1/]0(12|0|0|OfjOf1]|O 0 3 [No alcanza los aprendizajes requeridos

20 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 i1/]0f12(1|]0|0fj0O|O0O]|O 1 4 |No alcanza los aprendizajes requeridos

21 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1/]1(0l0|O0O|12|0O0|1]|0O0 0 4 |No alcanza los aprendizajes requeridos

22 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 ojojojofo|j0O0|1|1|0 0 2 [No alcanza los aprendizajes requeridos




Anexo 8. Resultados Cuestionario Contabilidad de Costos — Post-Test.

ID | Paralelo Género Médulo formativo Edad |P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 | Calif. Criterio

1 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 111|121 (1]0|0]12 1 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
2 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1112|212 (1(0|1|1]|12 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
3 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 11|12 |2f(0f1|1|1]|12 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
4 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 111|212 (1f(1]0|1]|12 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
5 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 1112|212 (1(0|0|12]O0 1 7 Alcanza los aprendizajes requeridos
6 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 111|212 (1f(1]1]|1]|12 1 10 Domina los aprendizajes requeridos
7 3A Masculino Contabilidad de Costos 17 111|120 f1|1]|1]|12 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
8 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 11|12 |212f(1f(1}]1|1]|0 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
9 3A Masculino Contabilidad de Costos 17 1|1(12|2|(0f0|1]|121]|12 1 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
10 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|11(1(1(1|12(12|0]1 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
11 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|11(1(1(1|12(212|1]|1 0 9 Domina los aprendizajes requeridos
12 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|11(1(1(1|j0|2|1]0 1 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
13 3A Masculino Contabilidad de Costos 18 1|11(1(1(1|12(212|1]1 1 10 Domina los aprendizajes requeridos
14 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|11(0f(1 1|12 |1]|1 0 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
15 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 1|11(1(1(1|12(212|0]0 1 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
16 3A Masculino Contabilidad de Costos 18 1101111221211 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
17 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|/0(1|1|(0f1]|1]|]0]12 1 7 Alcanza los aprendizajes requeridos
18 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1111111 |1]|1 1 10 Domina los aprendizajes requeridos
19 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1111111 |1]|1 1 10 Domina los aprendizajes requeridos
20 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 1|{1|{0|212|1f1]|1|1]|1 0 8 Alcanza los aprendizajes requeridos
21 3A Femenino Contabilidad de Costos 17 111|121 (1(0|1|1]|1 1 9 Domina los aprendizajes requeridos
22 3A Femenino Contabilidad de Costos 18 1|1|1|1|(0f1]j0|0]|12 1 7 Alcanza los aprendizajes requeridos




Anexo 9. Evaluacién del Proyecto de los estudiantes.

NOMBRE DEL PROYECTO STEAM:

Unidad Educativa
“1.OS ANDES”

FIGURA PROFESIONAL DE CONTAEILIDAD

“Drazafio de disefio STEAM para =l célonlo de ponto de equilibrio de mobiliarie™

AUTORES:

Chicaiza Ariel
Alcaciega Lucizna
Milla Marylin
Walasco Angela
Pujoz Dayana

DOCENTE ACOMPANANTE:

Ing Paulina Moyolems

PILLARO - ECUADOR
2022-2023

“Desafio de disefio STEAM para el calculo de punto de equilibrio de mobiliario”

[NOMERES Y APELLIDOS DEL/ LOS ESTUDIANTE/S:

[Chicaiza Ariel, Alcaciega Luciana, Mulle Marylin, \Velasco Angela, Bujgs Dayana

desarrollo del proyecto.

2l desarrolio del
proyecto.

desarrollo del Proyects.

desarrolla del Proyecto.

desarmollo del proyects

NIVELES DE LOGRO
teria acidn racitn
Criterio de Evaluacid A10-9] B (8-T; C{B-4 D31 E aloracio
Elab d Ellla estudiante elabora  |Elfla estudisnte elabora |Ells estudisnte elabora un [Ella estudisnte elabora un Ell -
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