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RESUMEN

El presente estudio se realizé con la finalidad de analizar la implementacion de la
metodologia STEAM, para fortalecer los procesos cognitivos en los estudiantes. El
enfoque metodoldgico fue de naturaleza cualitativa, desarrollada en el sistema de
educacion, especificamente en la Institucion Educativa Juan Ignacio Ortiz, sobre la
integracion de la neuroeducacion y la metodologia STEAM en la practica pedagogica.
Tuvo como objetivo crear un constructo que oriente la integracion de la metodologia
STEAM, en la préactica pedagdgica, con enfoque interdisciplinario. El estudio se justificd
porque posee valor tedrico, utilidad practica, innovacion tecnolégica y beneficio para los
docentes y estudiantes. Epistemoldgicamente considero los paradigmas constructivista
e interdisciplinario; axioldgicamente, el humanismo; metodoldégicamente, asumié la
investigacion cualitativa etnografica. Los sujetos de estudio fueron un grupo de docentes
de educacién académica y coordinadores informantes de la institucion. Para la
recopilacion y andlisis de la informaciéon, se utiliz6 la entrevista estructurada y en
profundidad; asimismo la observacién no participante, a los docentes, durante la practica
pedagdgica con notas observacionales. La informacion recopilada se analizé a través
de las etapas y momentos del método etnogréfico, de acuerdo con Strauss y Corbin
(2002) y Taylor y Bogdan (2002). El andlisis y discusion de los resultados y la
triangulacion de datos se realizaron con el fin de ofrecer, exhaustivamente, la dinamica
procesal implicita en el objeto de estudio. A partir de los hallazgos obtenidos y la
creatividad del investigador, se elabor0 el constructo, que constituye un aporte al
conocimiento, para la integracion de la metodologia STEAM, en la ensefianza.

Descriptores: epistemologia, interdisciplinariedad, metodologia STEAM,
neuroeducacion, practica pedagogica.



INTRODUCCION

“La mayor sefial de éxito de un profesor,
es poder decir: ahora trabajan como si yo no existiera”
Maria Montessori (1870-1952)

La reforma educativa demanda procesos pedagogicos mas integradores,
reflexivos y funcionales, capaces de articular los saberes escolares con los desafios del
entorno actual. En respuesta a esta demanda, la metodologia STEAM se presenta como
una alternativa pedagogica que busca superar las barreras de la ensefianza, para
consolidar aprendizajes efectivos en los estudiantes. Por consiguiente, la
neuroeducacion invita a mejorar la practica pedagogica, por cuanto maximiza el potencial
de los estudiantes, mediante el proceso de ensefianza y aprendizaje, al conocer la

manera como actua el cerebro en el aprendizaje.

De este modo, la presente investigacion se centrd en la interpretacion critica de la
experiencia pedagogica, con el uso de la metodologia STEAM, al tener como objetivo
principal generar una aproximacion teérica. Por ende, se hace necesario lograr un
movimiento cohesionado y efectivo, que promueva el cambio hacia la integracion de la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y la matematica. Ello permitird un aprendizaje
interdisciplinario, centrado en la solucion de problemas reales, mediante la
experimentacion, proyectos y pensamiento critico, en lugar de la memorizacion. Se
preparara, a los estudiantes, para los desafios nuevos del siglo XXI, con habilidades de
innovacion y colaboracion. La interaccion docente - estudiante requiere del uso de
metodologias interactivas y participativas, que incorporen entornos nuevos de
aprendizaje, con la formacion y actualizacién permanente del docente, para que asuma

su rol protagénico en la transformacién del sistema educativo.
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Desde esta perspectiva, se requiere de un docente que rompa con la concepcion
de una transmision simple de saberes y que participe, de manera activa, en la
preparacion de contenidos, pues los educadores generan teorias con fundamento
consciente o inconsciente, durante la practica pedagégica. Estas contribuyen con una
base de conocimientos sobre los procesos que explican la formacion profesional; por
consiguiente, impartir la practica pedagodgica, desde un modelo transmisivo, no vale
como método de enseflanza. Es muy valioso que se desarrolle la habilidad de involucrar
y comprometer, a los docentes, en la aplicacion de la metodologia STEAM. Ellos
abogaran por un aprendizaje activo y experiencial, que posibilite que los estudiantes
extrapolen los conceptos tedricos a escenarios concretos, y optimicen la comprensién y

memorizacion del conocimiento.

Esta corriente educativa se dedica al cultivo de capacidades criticas con un
analisis riguroso, la solucion creativa de problemas, la inventiva y el trabajo colaborativo,
para proveer informacion actualizada, de fuentes altamente creibles, que alimenten el
aprendizaje autonomo. En consecuencia, la investigacion tuvo como propoésito la
creacion de un constructo, que oriente la integracion de la metodologia STEAM vy las
implicaciones en la practica pedagogica, a partir de las referencias de su formacién
profesional y experiencia. Este saber del docente se considera parte de una concepcion
didactico pedagogica, que responde a una cultura constituida por una realidad
multicontextual, en respuesta a la busqueda de opciones posibles que faciliten una
practica pedagdgica. Ello ocurre desde las propuestas nuevas de pensamiento
complejo, con la finalidad de superar debilidades encontradas en los docentes, sujetos

de investigacion.

Es un preambulo reflexivo sobre los retos que implica abordar un cambio que
trastoca las percepciones paradigmaticas, en las cuales ha estado sumida la practica
pedagdgica. Esta, desde la perspectiva epistemoldgica del docente, se apoya en la
creencia postmodernista de un paradigma nuevo, basado en la integracion dialéctica de
ejercicio de la ensefianza en el aula, a través del método STEAM, que maneja el

conocimiento adecuado y demuestra cdmo adquirir el saber nuevo. Por consiguiente, se
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puede sefialar que un constructo, desde el enfoque epistemoldgico del docente, puede
verse como un acercamiento a la manera en que se debe ensefiar con el método STEAM,
con capacidad de interrelacionar e interactuar con todas y cada una de las disciplinas,

de manera integral, para que se favorezcan acciones directas individuales y colectivas.

Desde esta perspectiva, se hace necesario sefialar que el estudio siguid la
orientacion filosofica que destaca el papel de la subjetividad, como fuente de
conocimiento, dentro de parametros investigativos de la indagacion interpretativa
cualitativa, lo cual permiti6 descubrir estrategias que emplean los docentes para dar
sentido a sus acciones, durante la practica pedagodgica. Con base en lo expuesto, se
construyeron, en términos amplios, conocimientos cientificos de la realidad que se
estudiod, de la cual forma parte el investigador. Se realizo en el contexto del sistema de
educacion de la Institucion Educativa Juan Ignacio Ortiz, ubicada al norte del
departamento de Narifio, en la republica de Colombia. Actualmente, presenta
debilidades importantes, en cuanto a la aplicacion de herramientas educativas de la
metodologia STEAM, que permitan fortalecer las areas de ciencia, tecnologia, ingenieria,
artes y matematicas, con el fin de fomentar la creatividad y la innovacion en la practica

pedagdgica.

Se asumio el enfoque metodoldgico de la investigacion cualitativa etnografica vy,
desde el punto de vista epistemolégico, se consideraron los paradigmas transdisciplinario
y constructivista. Para la dimension axiolégica se considero el paradigma humanista; lo
anteriormente indicado oriento el desarrollo de la investigacion, asi como el compromiso
de los docentes, en llevar a cabo acciones que contribuyan a mejorar la situacion
problemética encontrada. El estudio estd inscrito en la linea de investigacion
correspondiente a la formacion docente; de igual manera, de acuerdo con los
lineamientos de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL). La tesis

doctoral se estructur6 en seis (6) secciones, distribuidas de la manera siguiente.

En la seccion |, se describe la situacion probleméatica encontrada, en torno al

propdésito de estudio, los objetivos a desarrollar y la justificacion e importancia de la
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investigacion. En la seccion I, el estado del arte, se desarrolla la revision tedrica de la
investigacion, al tomar en cuenta estudios previos y referentes tedricos. En la seccion
lll, se describe la orientacidbn ontoepistemoldgica y metodologica que sustentd la
investigacion; ademas, se hace referencia al escenario, a los sujetos de la investigacion
y al procedimiento en relacion con el método, el supuesto filoséfico, con la descripcion
de las etapas de éste. Se indica el proceso de analisis e interpretacion de la informacion
recopilada, el cual se realiz6 a través de las técnicas e instrumentos, tanto para la

recoleccion, como para el analisis.

En la seccion IV se realiza el analisis e interpretacion de la informacién; se
especifican momentos para la descripcion de los resultados iniciales o primarios con
algunos referentes tedricos; asimismo, el andlisis descriptivo de las subcategorias
emergentes y la interpretacion y discusion de los resultados, con base en el proceso de
triangulacion. En la Seccién V, se desarrollaron los pasos concernientes a la teorizacion,
al tomar en cuenta el proceso realizado, desde la compilacién de la informacion hasta el
constructo correspondiente con el objetivo general de la investigaciéon. También se hizo
una visién de la situacion probleméatica encontrada, al partir de las categorias emergentes

y del proceso de reflexién critica del investigador.

La seccién VI describe los criterios de Carrasco y Calderero (2000), por ser los
gue mas se adaptan a la investigaciéon realizada, para demostrar la credibilidad de la
misma, asi como la congruencia y adecuacion con los objetivos propuestos. Asimismo,
presenta las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio y la experiencia
obtenida, asi como las perspectivas futuras. Finalmente, se presentan las referencias,
en las que se sefalan los autores resefiados en el estudio, y se incorporan los anexos
derivados de la investigacion. La importancia del estudio radica en la vision que se
presenta con el constructo alternativo, diferente para la aplicacion de la metodologia
STEAMYy la neuroeducacion en la practica pedagdgica, al tomar en cuenta los elementos
presentes en el modelo educativo actual. La tesis esta dirigida, fundamentalmente, a

quienes tienen el rol de ensefiar a estudiantes del nivel de educacion académica.
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SECCION |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“Esta es nuestra obligacién hacia el nifio:
darle un rayo de luz y sequir nuestro camino”
Maria Montessori (1870 - 1952)

La situacion encontrada

La docencia posee una dindmica considerable, puesto que asume una educacion
activa, practica y centrada en el alumno; para ello, dentro de las aulas de clase se
desarrollan procesos donde se vislumbran la ensefianza, el aprendizaje, la planificacion
del docente, la facilitacion de procesos, la evaluacion y una serie de elementos que
dinamizan la practica pedagogica. Esta postura da lugar a una visién absolutista y
dogmatica del conocimiento impartido en las aulas, por cuanto resulta de un modelo
educativo que no puede satisfacer los requerimientos de la sociedad actual, donde se

evidencian cambios politicos, econdémicos, sociales, culturales y tecnoldgicos.

Ademas, de una u otra manera se generan transformaciones; surgen espacios
nuevos que crean una disparidad ante la realidad que se vive en las instituciones
educativas, donde aun los progresos no estan a la par de las sociedades. La educacion
se ha convertido en una ensefianza memoristica, verbalista, que lleva a una comprensién
descontextualizada del mundo, que busca superar las barreras de la ensefianza para
consolidar aprendizajes efectivos en los estudiantes. Por ende, se hace necesario

consolidar un movimiento cohesionado y efectivo, que promueva el cambio hacia la
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integracion de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y la matematica en un
aprendizaje interdisciplinario, centrado en la solucién de problemas reales, mediante la

experimentacion, proyectos y pensamiento critico.

Segun Moran (2003), esta concepcidn esté orientada por el paradigma positivista
y la racionalidad critica, caracteristicas fundamentales en la época moderna. Por
consiguiente, la ontologia positivista postula que existe un mundo real, independiente del
observador, que se puede aprehender; asimismo, la epistemologia positivista propone
gue el conocimiento es totalmente objetivo y que la finalidad de la ciencia es alcanzar la
verdad. Segun el autor mencionado previamente, el modelo tradicional de formacion
docente se enmarca dentro de la logica del paradigma educativo de la modernidad; el
mismo se caracteriza por tener énfasis en la adquisicion y dominio de conocimientos,
mientras que el curriculo de formacion se impone como fragmentado y regido por la
l6gica disciplinaria. Desde esta perspectiva, el criterio de verdad es visto como la
posibilidad de cuantificar, operacionalizar y garantizar la objetividad, como una disciplina
formativa que se instala, para que el estudiante reflexione sobre lo que aprende y como

lo hace.

Hoy en dia se ha planteado que quienes se desempefian en el campo de la
enseflanza, tienden a seguir una practica pedagdgica tradicional, donde el aprendizaje
se reduce a teoria, sin hacer practica de ella con la metodologia STEAM. Por
consiguiente, se critica a la ensefianza centrada en conocimientos tedricos, enmarcada
dentro de una practica reiterativa de clase magistral y una actividad indagatoria escasa,
propia de esta disciplina. Desde una perspectiva pedagdgica contemporanea, se
reconoce la necesidad de superar el predominio del método expositivo tradicional, el cual
limita la participacion activa del estudiante en su proceso de aprendizaje. En este
sentido, Dewey (2010) plantea que el aprendizaje debe centrarse en la experiencia y la

resolucién de problemas reales, al promover la reflexion y la accion.

Ausubel (1968) sostiene que el aprendizaje adquiere sentido, cuando el estudiante

relaciona conocimientos nuevos con sus estructuras cognitivas previas, al superar la
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memorizacidbn mecénica. Asimismo, el desarrollo de habilidades metacognitivas resulta
fundamental en este proceso, tal como lo expone Flavell (1979), quien destaca la
importancia de que el estudiante sea consciente de su aprendizaje propio. En el contexto
actual, estas perspectivas se articulan con enfoques interdisciplinarios como el modelo
STEAM, que integra la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matemaéticas,
para la solucion de problemas reales, mediante proyectos y experimentacion.

A su vez, los aportes de la neuroeducacion, representados por Mora (2017),
resaltan la importancia de generar ambientes de aprendizaje emocionalmente positivos,
donde la motivacion, la atencién, el juego y la sorpresa favorecen la construccion de
aprendizajes significativos, al fortalecer procesos como la memoria, la autorregulacion y
el pensamiento critico. El curriculo por competencias permitira fortalecer a los docentes,
para la ejecucion de contenidos en la practica pedagogica; asimismo, la Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, por sus siglas

en el idioma inglés, 2008), en analogia con lo expuesto sefala que:

Los docentes deben actualizar sus conocimientos y habilidades continuamente,
acompasando los cambios del plan de estudios y de la tecnologia disponible. Los
individuos se desarrollan en etapas y maduran con el tiempo. Este desarrollo personal
debe ir acompafiado por un desarrollo organizacional en escuelas, institutos educativos,
centros de formacién y universidades. (p. 39)

Desde esta perspectiva, las interacciones que se producen en el aula se
establecen en tres (3) elementos: los alumnos aprenden, los contenidos de la ensefanza
y las acciones del docente ayudan a que los estudiantes aprendan; estos tres (3)
elementos forman los vértices de un triangulo interactivo, que sirve de modelo figurativo
a la dinamica del proceso de ensefianza. Desde este aspecto, se integran aportaciones
multiples del enfoque constructivista, que tiene gran influencia en la practica pedagogica;
da la posibilidad de enriquecer el pensamiento docente y de cultivar en él, habilidades y
aptitudes para descubrir y usar los conocimientos cientificos, con la aplicacion de la
metodologia STEAM.
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Al respecto, los enfoques complejos y los cambios tecnoldgicos se reflejan en la
sociedad; por consiguiente, el uso del método STEAM constituye un soporte de gran
importancia, hacia la busqueda de soluciones del quehacer educativo. Se convertira en
un recurso coherente con los mecanismos de cambio, a fin de buscar los mejores
beneficios de la sociedad. Por tal razon, esa busqueda conduce a una de las acciones
principales, cuyo objetivo es trasmitir al estudiante saberes y conocimientos, a través de
distintos métodos y estrategias de ensefianza, con el uso de la experimentacion y la
recreacion. Al incrementar los recursos y redes de aprendizaje se esbozan recorridos
curriculares individualizados, basados en los intereses personales de los alumnos, asi

como en la curiosidad como guia del conocimiento.

En este caso debe tenerse en cuenta a la practica pedagogica, como una de las
acciones principales para planificar estrategias didacticas, que permitan adaptar
métodos de ensefianza a las necesidades reales de los alumnos. Se respetara su ritmo
biologico y etapas de desarrollo, puesto que ello es el aspecto primordial que realmente
genera aprendizaje, de acuerdo con los propdsitos fijados en los planes y programas.
En este sentido, dado el alcance y el ritmo en la transformacion y expansion de la
educacion, hoy en dia es parte fundamental la aplicacién de la metodologia STEAM, en
la practica pedagogica, por cuanto permite el desarrollo de competencias basadas en la

creatividad, innovacion, y pensamiento critico.

Ademés, prepara a los estudiantes para el mundo real, de manera
interdisciplinaria, motiva el aprendizaje activo y la aplicacién del conocimiento, y fomenta
la comunicacién y la resolucion de problemas complejos. Todos estos aspectos permiten
el desarrollo de una actividad esencial, que guia el desarrollo formativo dentro del
curriculo; ello requiere de docentes que comprueben el desarrollo de la teoria, por ser la
educacioén la que ha representado un reto para quienes se encargan de la construccion
de los curriculos de formacion, en cualquiera de las actividades. Se integran desde
elementos conceptuales teoricos, tales como elementos valorativos, y la moralidad y la
espiritualidad. Por ello, es pertinente que se superen las opciones académicas que han

condenado al estudiante, a un aula de clase.
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Se considera que el problema esta relacionado principalmente con el uso de la
metodologia STEAM, en la practica pedagogica, para la formacion de los estudiantes; se
ha hecho mas evidente la preocupacion por superar la fragmentacion del saber; es decir,
por integrar los conocimientos. La complejidad con la cual se presentan los problemas
requiere, cada vez mas, de las interacciones e interconexiones de la ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematica en proyectos interdisciplinarios, que resuelvan problemas
del mundo real. Los retos que impone la sociedad hacen necesario abordar esos
aspectos desde varias visiones y puntos de vista, en la blusqueda de otras relaciones
que, basadas en la produccion de conocimientos, lleguen a explicaciones nuevas del
mundo, para mejorarlo. Torres (1996) sostiene que la critica a la practica pedagogica va
a la par, con lo que ocurre con la separacion entre el trabajo individual y manual; entre el

humanismo y la técnica.

En este sentido, pareciera haber aceptacion acerca de la poca efectividad que,
actualmente, tiene el proceso de ensefianza y aprendizaje en las instituciones
educativas. Estas, por su naturaleza propia, se tornan muy tradicionales, lo cual ha
generado cierta preocupacion en la comunidad académica, que se ha interesado en
estudiar el problema y, en algunos casos, ha ensayado y propuesto soluciones. Entre
los factores mas relevantes que sobresalen de la revision de la literatura antes sefialada,
destacan la ausencia de proyectos practicos, la influencia de las tecnologias y un
enfoque practico que conecte las materias aisladas, con aplicaciones tangibles en la vida

diaria, la practica docente en educacion y las estrategias de ensefianza.

Como consecuencia, se observa que existe una carencia teorico-practica en los
docentes, que los inhabilita para desarrollar estrategias de ensefianza con el uso de la
metodologia STEAM. Ello generaria destrezas en y para el aprendizaje, por cuanto el
mismo es flexible e integra a la formacién pedagdgica, como elemento importante donde
se hace énfasis en la formacion de conocimientos y saberes adaptados a la realidad de
los estudiantes. Esta situacion se ha mantenido durante mucho tiempo; muestra de ello

lo constituye la declaracién de Uslar (1981) quien expuso lo siguiente:
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... mientras en nuestro pais los docentes encaren de manera tan superficial la tarea de
investigar, la calidad de la educacion no podra mejorar mas de lo que se puede aprender
en la clase, el estudiante adquiere penosos conocimientos en la bdsqueda por su cuenta
por la verdad, pero para ello es necesario ensefiarlo a buscarla, a usar fuentes, a preparar
bibliografias, a realizar lo indispensable para una formacion seria. (p. 11)

Lo sefalado por el autor ain se mantiene vigente, por cuanto se evidencia durante
la practica pedagogica en el aula, la insuficiencia de una verdadera formacion y
aplicacion de habilidades basadas en el método STEAM. Ello permitiria a los
estudiantes: (a) elaborar proyectos fundamentados en problemas reales, que les
permitan abordar retos complejos, al combinar areas diversas del conocimiento; (b)
promover un aprendizaje colaborativo, que combine talentos y habilidades sociales y
comunicativas; (c) utilizar la tecnologia para integrar herramientas digitales que
potencien la experimentacién en la solucion de problemas; (d) aplicar un enfoque
interdisciplinario, para que las actividades que realicen, conecten naturalmente con
varias disciplinas; (e) desarrollar la experimentacién, para valorar el proceso de ensayo
y error, la investigacion y la aplicacion préactica de los conceptos, no solo la

memorizacion.

Esta situacion repercute, de manera negativa, en el desarrollo de competencias y
habilidades orientadas con el aprendizaje de los estudiantes; por consiguiente, algunos
docentes no poseen las competiciones necesarias, para afrontar procesos sencillos que
se requieren en la construccién de saberes, con el uso del método STEAM. No obstante,
es necesario aceptar que la practica pedagogica se hace mas compleja, cuando se
incorporan la ciencia y la tecnologia como &reas fundamentales de la metodologia
STEAM. Ello ocurre, entre otras razones, por el establecimiento de relaciones
integradoras entre dimensiones y alcances de ejes trasversales y la inserciéon de los

contenidos de las distintas areas académicas.

Existe una ruptura entre lo que se ensefia y la realidad del estudiante. No
obstante, cuando los docentes utilizan estrategias instruccionales con el uso de la

tecnologia, que enfatizan la practica pedagdégica a través del hacer, los estudiantes
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logran mejores aprendizajes, en comparacion con los resultados de la ensefianza
tradicional. Por consiguiente, dada la crisis del disefio instruccional de la modernidad en
general, la inoperancia del modelo tradicional de formacion docente se presenta como
desafio, ante la necesidad de transitar hacia paradigmas nuevos. En efecto, es
importante capacitar al docente, puesto que es el recurso humano principal, quien tiene
en sus manos, la orientacion y administracion de los procesos de ensefianza y

aprendizaje, en la formacion del estudiante.

En este sentido, la concepcion epistemoldgica del docente incluye saberes,
tratados, técnicas, formacion y las relaciones con el entorno, por cuanto trata de conocer
el desarrollo del conocimiento humano, con el cual el estudiante aferra un conjunto de
saberes y los perfecciona en su capacidad cognitiva, al hacer uso de la racionalidad.
Basada en estos sefialamientos, la epistemologia estudia cémo se construye el
conocimiento, pues su analisis se centra en el grado de certeza y la probabilidad de un
determinado campo del saber, al buscar la validacién y justificacién de lo que se aprende
y se ensefia. A partir de este sefialamiento, el proceso de ensefianza esta relacionado
con una serie de actividades, explicaciones, demostraciones, y practicas significativas,
qgue el docente plantea a los estudiantes para que, a través de éstas, se movilicen en
ellos los procesos cognitivos naturales de construccion del conocimiento, de aprendizaje,
de transformacién y de elaboracion de informacion externa, a partir de su confrontacion

permanente con el conocimiento previo relevante.

En consecuencia, el proceso de aprendizaje tiene que ver con los cambios
cognitivos y de comportamiento, que resultan de la participacion intencional, y no
incidental de los estudiantes, en los procesos de construccion del conocimiento que dan
sentido a la préactica pedagogica. En estos procesos, de alguna manera, lo que los
estudiantes hacen es construir sus modelos propios de significado que, por estar
determinados por las relaciones significantes que ellos pueden establecer entre muchos
casos, no siempre coinciden con los pretendidos por el docente. Los estudiantes,

ademas, terminan por llegar mas o menos conscientes a sus conclusiones propias,

20



acerca de lo que se les ensefia, su proposito, su pertinencia, su utilidad, e infieren el

sentido de lo aprendido y de todo el proceso pedagdgico.

Al asumir los procesos de ensefianza y aprendizaje de esta manera se presupone,
como es evidente, cierta intencionalidad y disposicion de los docentes a involucrarse e
interactuar permanentemente entre si, para lograr el uso del método STEAM, la
innovacion tecnoldgica y la competitividad en el campo educativo. A este respecto y mas
alla de esta situacion, es importante destacar que la competitividad en la institucion
educativa estd sujeta, entre otros factores, a la actualizacién de los docentes y la
capacidad de vinculacion a nivel tecnoldgico.

Durante la ultima década, esto ha generado una perspectiva detallada del proceso
que efectta el docente, en los diferentes aspectos internos y externos del entorno que
comprende la labor educativa. Esta situacion conlleva a que el debate sobre
competencias no se limite a expertos en pedagogia, sino que se tenga que llevar en
forma determinante por otros investigadores, especialmente los que abordan el campo
de las tecnologias con la aplicacién del método STEAM. EIl desarrollo dindmico y
tecnoldgico de este método abre perspectivas nuevas y pide vinculos novedosos entre

los métodos y desafios.

Para que se convierta en un recurso coherente, la practica docente necesita
apoyarse en las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), que se acerquen
en lo posible a lo que ocurre en situaciones reales, donde se produce el aprendizaje de
forma sistemética o asisteméatica. No obstante, la diversidad de las tecnologias exige un
enfrentamiento mas intenso con los contenidos y los objetivos, en todas las areas del
sistema educativo. De ahi que es imprescindible la inclusion precisa de este tema en la
ensefanza; la idea con las tecnologias consiste en que los docentes asuman formas
diversas de crear entornos de aprendizaje y ambitos nuevos de experiencias y
competencias. Es decir, una cultura nueva del saber, una vision de formacion

permanente y aprendizajes autbnomos. Al respecto, Haddad (2004) sefala que:
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La tecnologia es una actividad educativa, es un instrumento, un medio para alcanzar un
fin. Las tecnologias pueden ser eficaces si son concebidas y aplicadas con el propésito
expreso de aumentar la inmersiéon de los alumnos en el proceso del aprendizaje y la
colaboracién al profesor. (p. 123)

Sin embargo, es preciso considerar que la practica docente no trata en principio
de ensefiar con medios de informacidén y comunicacion, sino de la forma analitica y
critica, puesto que los medios no solo transportan el mensaje, sino que participan en la
produccion de estos. En este orden, hay una variedad desconcertante de modos de
entender la tecnologia, porque dondequiera hay una busqueda racional de
conocimientos, entendidos como un conjunto de conceptos e hipotesis inherentes a la

teoria y practica de la tecnologia.

Es decir, pueden agruparse en gnoseoldgicos, ontologicos, axiolégicos y éticos;
asimismo, la tecnologia comparte con la ciencia pura y la que le es peculiar, pues
tecnolégicamente puede dividirse en ideas genéricas y especificas. De acuerdo con el
autor precitado, la comprension de la ensefianza como ciencia social explicativa,
encuentra cabida junto a los procesos empiricos y en los clasicos procedentes de la
ensefianza tradicional; el marco de la investigacién se tiende sobre ambas tendencias

en los métodos. Sin embargo, Moursund (2003) manifiesta que:

... la practica docente con la utilizaciéon de las tecnologias, tiene entre sus objetivos,
aumentar el conocimiento y la habilidad en una disciplina 0 en un area de contenido
interdisciplinaria, mejora las habilidades de investigacion e incrementa las habilidades de

orden superior. (p. 112)

En todo caso, el docente a partir de la necesidad de desarrollar en los estudiantes
competencias, intencionalmente debe crear estrategias o entornos de aprendizaje
diversos, con el uso de la metodologia STEAM, donde se incluya una gama de
concepciones referentes a IFea ensefianza. Al respecto, Errington (2001) deduce que
posiblemente se deban a su formacién inicial, continuada, a su trayectoria profesional;
por tanto, a su experiencia como alumno, como profesor, y a los conocimientos que ha

construido a lo largo de esas experiencias.
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En tal sentido, se considera que, ante las numerosas controversias actuales
acerca de qué es y qué debe ser la practica pedagdgica, de cuéles son los mejores
meétodos o0 perspectivas, se deben potenciar los procesos de participacion, en torno al
debate epistemologico del docente, donde conviene definir previamente el marco de
convicciones, dentro del cual se emplaza esa blusqueda. Por consiguiente, Bunge (2002)
hace énfasis en que las tecnologias comparten con las ciencias, un conjunto de hipétesis
interesantes relacionadas con la naturaleza y alcance del conocimiento. Ello se

discrimina en los principios generales siguientes:

a) La realidad es cognoscible aunque solo sea parcialmente; b) Todo conocimiento de la
realidad puede incrementarse merced a la investigacion cientifica; c) Existen diversas
fuentes o modalidades de conocimiento: la experiencia sensible, la intuicion, la accion y la
razén; d) Las teorias cientificas son representaciones globales o detalladas, mas o menos
verdaderas y siempre simbdlicas de objetos que se suponen reales; €) El grado de verdad
de las teorias cientificas, se establece provisoriamente, solo con ayuda de observaciones
y experimentos. (p. 123)

Es decir, la definiciébn de ese marco es el intento de explicar c6mo obtener, de la
doctrina gnoseoldgica, la comprensiéon de la realidad educativa. Ello determinara el
estatus que se debe asignar a las interpretaciones que se realicen y las comprensiones
gue se alcancen. Ocurre a partir del hecho de que el conocimiento se construye por
medio de la practica y no esta fuera de los propios actores (docentes y estudiantes). Esta
en el modo en que cada uno se aproxima a la realidad educativa, para reflexionar sobre
ella, donde se hallan las condiciones para acceder al conocimiento nuevo y mejorar la
practica pedagodgica. Sin embargo, el realismo critico inherente a las tecnologias suele
estar matizado por una actitud marcadamente pragmatista que, por lo demas, es normal
en docentes precisados en obtener resultados practicos, antes que verdades profundas

sin utilidad inmediata.

Para Cafal y Porlan (1987), la practica pedagdgica se clasifica en experiencia,
razonamiento e investigacion, como herramienta para crear vinculos de reflexion,
didlogo, accion y aprendizaje entre los estudiantes y agentes interesados en promover
estrategias de cambio. Es decir, la experiencia es la forma inmediata al conocimiento,

cuando se trata de abordar un problema; su utilidad se comprueba cuando se hace frente
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a las situaciones diferentes de la cotidianidad educativa, por cuanto el conocimiento
factico es primordialmente un medio para controlar el fragmento de la realidad que le
interesa. Por tal razén, se requiere de un analisis riguroso, tanto técnico como
pedagdgico en orden, para que se analicen las posibilidades funcionales que se integren

en un planteamiento general que beneficie los procesos educativos.

De lo contrario puede ocurrir que se pierda la vision verdadera, en la formacion
del estudiante y el papel que tiene el docente; es decir, el conocimiento con el uso de las
tecnologias es una meta Ultima que no requiere justificacion, por cuanto para el docente
es una finalidad intermedia, solo para ser usada como medio para alcanzar una meta
practica. Dentro de esta perspectiva, se realizé un sondeo exploratorio, por parte del
investigador, para efectos del estudio de investigacion, a los diez (10) docentes
seleccionados de manera aleatoria. Estos tenian bajo su responsabilidad las secciones
de los terceros afios de la Institucion Educativa Juan Ignacio Ortiz del municipio de Alban,
para el afio académico 2024-2025; se determind que no se valoran, adecuadamente, la

formacion previa, ni la actualizacion con herramientas tecnolégicas, del docente.

Se observaron los aspectos siguientes: los docentes, en su mayoria, carecen de
conocimientos, habilidades y destrezas para el manejo de las tecnologias; asimismo, no
aplican la metodologia STEAM para abordar contenidos para la interdisciplinariedad en
todas las areas, lo cual limita la fusion de disciplinas, mas alla de los limites disciplinarios.
Tampoco utilizan el conocimiento interactivo de la actualidad cientifica, ni intercambian
acciones cognitivas con los estudiantes; no establecen coherencias entre las teorias
internas y las correlacionales que generan el conocimiento, durante la préactica
pedagdgica. Se limitan a utilizar el modelo tradicional; no tienen apoyo institucional;
presentan dificultades para acceder a los programas de actualizacion, ya que los
consideran muy costosos Yy, en algunos casos, poco accesibles para su contexto

académico.

Los resultados obtenidos permitieron deducir que pueden existir las reformas en

la estructura de lo que se puede ensefiar, pero que, si esto se haya desvinculado de lo
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gue los docentes deben conocer y del enriquecimiento de su labor en el aula, estas
dificultades por muy fundamentadas que sean, tienden a generar resultados antagonicos
a lo que se plantea. El objetivo de las reformas educativas no es solo incorporar
computadores en las instituciones, ni laboratorios de informatica, sino cuidar, en el marco
de un enfoque constructivo para la ensefianza, la formacién de los docentes. Asimismo,
verificar los métodos pedagogicos, la incorporacion curricular, los sistemas de
evaluacion, y la incorporacion de roles nuevos tanto del docente como del estudiante,

hacia la adaptacion de herramientas nuevas de accion pedagogica.

En este sentido, para poder asumir el nuevo paradigma propuesto en el curriculo
educativo, la formacién del docente debe materializarse en la capacidad de articular los
aspectos epistemoldgicos, axioldgicos, metodoldgicos, conceptuales, procedimentales,
actitudinales, tecnoldgicos e interdisciplinarios, en una totalidad, con una vision holistica.
Esta condicion coloca a los docentes de la Institucion Educativa Juan Ignacio Ortiz, en
una situacion de alerta, al cuestionarse su formacion disciplinar, para que trabajen con
una visién inter y transdisciplinar la practica pedagogica, con el uso de las tecnologias
mediante la metodologia STEAM. En funcién de la situacion encontrada, se formula la
siguiente interrogante de investigacion, que orient6 el desarrollo del presente estudio:
¢,COMo generar una aproximacion teoérica sobre el uso de la neuroeducacion y la
metodologia STEAM, en la practica pedagdgica del docente, en la Instituciébn Juan

Ignacio Ortiz de Alban?

Por la complejidad que revistié responder a la interrogante planteada, se precis6
de otras preguntas que orientaron la formulacién de los objetivos especificos, que
condujeron a dar respuesta al objetivo general del presente estudio: ¢cuéles saberes
tienen los docentes acerca del uso de la neuroeducacion, en la practica pedagogica?
¢,Como son las experiencias de los docentes, acerca de la incorporacién de la
metodologia STEAM en la practica pedagdégica? ¢ Cual es la interaccién que se puede
dar entre la neuroeducacion y la metodologia STEAM, de acuerdo con las exigencias

sociales, culturales y tecnolégicas?
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Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Generar una aproximacion teorica sobre el uso de la neuroeducacion y la
metodologia STEAM, en la practica pedagodgica del docente en la Institucion Educativa

Juan Ignacio Ortiz, en el municipio de Alban.

Objetivos especificos

e Identificar los saberes de los docentes acerca del uso de la neuroeducacion, en
su practica pedagdgica.

e Analizar las experiencias de los docentes acerca de la incorporacion de la
metodologia STEAM, en la practica pedagdgica.

e Interpretar la neuroeducacion y la metodologia STEAM, de acuerdo con las

exigencias sociales, culturales y tecnoldgicas.

Justificacion e importancia de la investigacion

La sociedad del siglo XXI ha generado un conjunto de desafios para las
instituciones educativas, al invitarlas a tener participacion en el desarrollo de la practica
pedagdgica, con el fin de que se asuman los cambios, mas alla de la misién y el rol
tradicional que se anhela. Entre los cambios que se aspira tener, estan: (a) aceptar y
comprender las necesidades del cambio para ser competitivo; b) incrementar, con
calidad y equidad, la competitividad y productividad pedagodgica del docente y del
estudiante; c) incorporar las tecnologias con la metodologia STEAM, en los procesos de
enseflanza y aprendizaje, como via para enfrentar los procesos de transformaciéon que
plantea la globalizacion, la revolucion tecnoldgica y la aparicién de la referida sociedad

del conocimiento.
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Desde esta perspectiva, la investigacion es considerada como una actividad
fundamental para la busqueda del conocimiento de manera permanente, con la
construccion de conceptos, teorias y paradigmas nuevos. Asimismo, para predecir,
controlar, descubrir o explicar fenbmenos que, necesariamente, tengan que ver con el
uso de las tecnologias en la practica pedagogica, con el fin de impulsar en los estudiantes
habilidades y capacidades al plantear problemas. Desde la perspectiva epistemoldgica
del docente se concibe el proceso del aprendizaje como un acto globalizado, que
condiciona la integracion social, en el afan de hacer y participar relacionadamente, con
el propésito de solventar situaciones de indole técnico y académico, que son

requerimientos constantes y de atencion.

La investigacion permite algunos de los aspectos claves que le caracterizan, al
partir de la transformacién y mejora de la realidad situacional y educativa, emplazada
hacia la creacion de grupos de reflexidon y autocriticas, que estudian el problema que se
investigard, con el fin de obtener una educacion de calidad, que contribuya a la formacion
de ciudadanos capaces de llevar adelante los rumbos de la sociedad a la cual
pertenecen. A su vez, permite revisar y discutir los valores sociales y educativos de la
practica pedagdgica, lo que puede conducir a la deteccién de problemas, si los valores
no se corresponden con los que se manejan en clase. Esto conlleva a decidir acerca de
la forma para abordarlos, examinar las condiciones que limitan el proceso de actuacion,
y lograr establecer objetivos para cada paso de accidon. Concretar el plan y las
actividades implica la recoleccion de datos para la elaboracién del diagnéstico definitivo,

y las relaciones que de él se derivan.

Al tomar en consideracion las intencionalidades anteriores, el presente estudio se
justifico, de acuerdo con los enfoques siguientes, por cuanto puede satisfacer

inquietudes y necesidades relacionadas con la practica pedagdgica en el aula:

a) Didactico pedagdgico: al generar teorias desde la propia practica pedagodgica,
al tratar de comprender lo que alli ocurre, interpretar las concepciones que se

utilizan a la hora de ensefiar con el uso de las tecnologias y el método STEAM.
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Se centra en la necesidad de organizar las ideas, argumentarlas y ajustarlas,
no solo desde la apropiacion consciente de las ideas propias del estudiante,
sino contrastadas con las de los docentes, para incorporar conocimientos
nuevos que posibiliten la interpretacion de una didactica novedosa. También,
la pedagogia critica, con sus aportaciones al analisis y superacién de las
necesidades educativas, desafia a las mismas, a través de la elaboracién de la
teoria, y del desarrollo de practicas educativas trasformadoras. Por esta razén,
es preciso que se idealice lo que se puede aportar, sobre como lograr una
educacion de calidad. Aqui cabe aludir también a las aportaciones que se
pueden hacer, desde la misma Optica, al proceso de construccién de espacios
en educaciéon, en el que se van a definir caracteristicas, competencias,
cualidades y elementos constitutivos de la formaciéon académica, en los

docentes y estudiantes.

b) Valorativo- reflexivo: en relacién con el valor que representa el uso de las
tecnologias de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica, por cuanto
no puede ser ignorado, pues a través de ellas se enlazan conocimientos. Se
denota el surgimiento de una pedagogia de la vida y del entorno sociocultural,
en la medida en que los diferentes actores den sentido a lo que se aprende, al
fomentar un aprendizaje y el desarrollo de competencias, para la ampliacion

del conocimiento.

c) Metodolégicamente: al dar a conocer al docente, la interrelacion necesaria entre
los elementos condicionantes para la ensefianza en el aula, con el uso de la
metodologia STEAM, lo cual conduce a docentes y estudiantes a involucrarse

y dar respuestas a las necesidades puntuales del contexto educativo.

d) Demandas sociales: en el sector educativo se exige mayor cualificacion y
competencias para responder con soluciones viables a los problemas actuales.
La sociedad del conocimiento vuelve la mirada a las instituciones educativas,

y, por ende, al docente, quien debe comprometerse a los cambios y
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transformaciones sociales. Se hace necesario que el docente adquiera
competencias para observar, planificar, tomar decisiones, evaluar, transformar
Su practica pedagdgica desde el aula de clase, y rescate la relacion escuela
comunidad, al promover el uso e incorporacion de las tecnologias, desde su

propia experiencia.

e) Contextuales: en el sistema de educacién, por la conviccidon de las condiciones

f)

9)

y potencialidades que poseen los docentes y estudiantes, para adquirir
conocimientos, habilidades, destrezas y saberes, que favorecen el aprendizaje
integral. Por consiguiente, este aprendizaje no puede aislarse, sino que
requiere una intencionalidad dirigida hacia la consecucion de un pensamiento
complejo, con el propdsito de descubrir y comprender los aspectos multiples
del entorno sociocultural en el cual se desarrollan. De acuerdo con ello, el
docente requiere estar preparado en el uso de la metodologia STEAM, para
promover el proceso de la ensefianza y aprendizaje, no solo desde lo

pedagdgico, sino de lo social.

Profesional: porque es perentorio indagar acerca de las posibilidades de
desarrollo profesional, a través de los paradigmas y enfoques nuevos que
ayudan a aprender, a ensefiar permanentemente, con el uso del método
STEAM. A su vez, se es coherente con el sentir, pensar, decir y hacer en el

aula.

Personal del investigador: esta vinculado con el compromiso que tienen los
docentes de la Institucién Educativa Juan Ignacio Ortiz, y con la necesidad de
crecimiento profesional y personal como educadores, en un mundo complejo e
inseguro. En tal sentido, el abordaje de la investigacion se estructuré y
desarroll6 en dimensiones amplias y generales, en los distintos campos de la
didactica y del conocimiento. Se orientd a desarrollar una plataforma teorica

para generar principios o postulados que expliquen y/o permitan la
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comprension y la transformacion de la vinculacion de la docencia con la

investigacion.

h) Constructos: porque las teorias que sustentan la investigacion estan ubicadas
en el paradigma interpretativo cualitativo, cuyo objetivo es contribuir a la
transformacion de la accidén educativa y a la formacién y actualizacion de los
docentes. Ello implica desarrollar una plataforma tedrica que sirva de apoyo,
para generar principios y postulados que expliquen la comprension y
transformacién del enfoque planteado. Igualmente, el area tematica se
corresponde con la neuroeducacién y la metodologia STEAM, desde la practica

pedagdgica y la perspectiva epistemoldgica del docente.

La practica docente, bajo la orientacion del paradigma postmodernista, exige que
el estudiante sea participe y constructor de su conocimiento propio; desde esta
perspectiva, el rol del docente es el de facilitador del aprendizaje, lo que conlleva a
ofrecer ambientes de aprendizaje, que le permitan al estudiante experimentar con un
abanico de opciones en la busqueda de informaciones nuevas. Por ello tendra que crear
y usar los mas diversos recursos, herramientas y procedimientos practicos, con base en
Su experiencia, para cambiar de manera gradual y progresiva, desde una ensefianza
verbalista, tradicional y conceptualizada hacia otra mas concreta, integral, tecnoldgica y
efectiva del quehacer cientifico, donde el docente establece criticas a sus

interpretaciones.

En este sentido, es importante considerar que, al estudiante hay que ensefarle a
indagar conocimientos, para que articule la teoria con la practica, y con sus intereses y
necesidades. Es imprescindible formar una mentalidad abierta, amplia y cientifica, con
un espiritu critico e innovador en el uso de la metodologia STEAM, para secundar
cambios y transformaciones, que la dindmica en el aula le solicite. La intencién debe ser
terminar en una ensefianza practica, que propicie el desarrollo de un conocimiento
basado en la integracion multidisciplinaria, abocada al analisis y solucién de los

problemas, de las ciencias y del comportamiento humano.
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Se hace relevante, entonces, la practica pedagdgica con el uso de la metodologia
STEAM, la cual vincula directamente a docentes y estudiantes, en un entorno
constructivista, como iniciativa didactica para el mejor desarrollo del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Alli se incrementara la participacion, con espiritu critico, en
los estudiantes y sus oportunidades para construir conocimientos y saberes, con el fin
de generar cambios en la cultura educativa actual, la cual se encuentra
descontextualizada. Ahora bien, la creacion de un constructo que oriente la integracion
de la neuroeducacién y la metodologia STEAM en la practica pedagdgica, desde la
perspectiva epistemoldgica del docente, que fue el objetivo general de esta investigacion,
se constituye en un aporte que podria permitir concretar el curriculo en el aula. Responde
a las exigencias de los momentos actuales, asi como a la mejor integracion de

aprendizajes vinculados con la realidad.

Las estrategias para la ensefianza y aprendizaje, con el uso de la metodologia
STEAM, no deben estar solamente dirigidas a la transmision simple de conocimientos,
sino que, desde la perspectiva epistemoldgica del docente, se debe interactuar, implicar,
tutorar, inducir, debatir, dialogar, identificar situaciones con espiritu critico, plantearlos
desde un enfoque holistico. Asimismo, incluir conceptos, constructos y teorias recientes
0 ya muy conocidas, que impulsaran el desarrollo de competencias y despertaran ciertas
actitudes en los estudiantes, a través del uso de las tecnologias, para afrontar situaciones
desde el colectivo, dentro y fuera del contexto educativo. El estudio se inscribi6é en la
linea de investigacion correspondiente a la formacién docente; de igual manera, sigue

los lineamientos de la Universidad Pedagogica Experimental Libertador (UPEL).
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SECCION 1

ESTADO DEL ARTE

“La educacion no es un proceso lineal,
sino una red de relaciones”
Francesco Tonucci (1940 - 2025)

El estado del arte tiene sus bases en la indagacion, de manera sistemética y
organizada, de los soportes tedricos para el avance de la ciencia, tal como lo afirma Arias
(2012): “Las bases tedricas implican un desarrollo amplio de los conceptos y
proposiciones que conforman el punto de vista o enfoque dado, para sustentar o explicar
el problema planteado.” (p. 107). Se exponen investigaciones vinculadas con la tematica

en los ambitos internacional nacional y regional.

Investigaciones previas

Como parte del estado del arte, los estudios previos reflejan el avance y el estado
actual del conocimiento en &reas determinadas, que sirven de modelo para
investigaciones futuras; es decir, se toman en cuenta porque presentan similitud con el
area estudiada. En primera instancia, a nivel internacional, Sanchez (2020) en Santiago
de Chile desarrollé una investigacién doctoral titulada Actitudes de los administradores,
docentes y alumnos de los institutos tecnolégicos de la precordillera de Bio-Bio, hacia el
uso de las tecnologias. Realiz6é una investigacion cualitativa de campo, con el disefio de
un instrumento de tipo encuesta social; segun el nivel de abstraccion del conocimiento
se puede clasificar como disefio de sondeo o exploratorio, util para explicar o predecir

comportamientos de tipo actitudinal.
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El método utilizado fue de tipo descriptivo, en cuanto al analisis de las actitudes
reflejadas en las respuestas y cuantitativo, en cuanto a la variacion o magnitud de la
conducta actitudinal de los grupos de estudio. Trabajo con los estratos de educacion
secundaria (liceos y colegios); considerd el universo de cinco (5) colegios, sobre una
poblacion de quince (15) docentes directivos, ochenta y dos (82) docentes de aula y
1.637 estudiantes. El analisis muestral se aplicd, en el caso de los estudiantes, a un total
de 311, repartidos en los cinco (5) colegios; para los docentes directivos y docentes se
estudié la totalidad de la poblacién, ya que el universo en este caso era reducido. El
instrumento utilizado fue una escala de Likert. Finalmente, se llegd a la conclusién de
gue el deseo de aprender y de poseer un computador es fuerte en los tres (3) elementos
estudiados, ya que los mismos se muestran capacitados para aprender a usar las

tecnologias.

Las conclusiones a las que llegé el investigador dejan ver que algunos docentes
y estudiantes son los que se sienten menos nerviosos con el uso de las tecnologias, en
tanto los que muestran el mayor grado de nerviosismo frente a esta posibilidad son los
docentes, poco acostumbrados a su uso, asi como los directores quienes realizan
funciones administrativas. Lo anterior dio como resultado un aporte que constituye
informacion fundamental, para que las instancias que correspondan, puedan tomar las
decisiones administrativas y econdmicas que implementen programas de capacitacion a

fin de que se cree una cultura informética.

Canales (2007) realiz6 una investigacion doctoral denominada Identificacion de
factores que contribuyen al desarrollo de actividades de ensefanza y aprendizaje con
apoyo de las tecnologias que resulten eficientes y eficaces. Analisis de su presencia en
tres centros docentes. La investigacion identificG, a través de una revision bibliogréfica
y de la consulta a diversos especialistas, los factores que propician la realizacién de
buenas practicas pedagogicas, con el apoyo de las tecnologias, por parte de docentes y

estudiantes, asi como estudiar el contexto escolar de los centros que participaron en la

33



investigacion, con el fin de conocer el uso frecuente, que se hace de las tecnologias en

escenarios innovadores.

Se tratd de una investigacion interpretativa, con un disefio de tipo estudio de
casos, de caracter cuasi etnogréfico, en el que se integraron diversas técnicas
cualitativas y cuantitativas. La muestra utilizada fue de caracter no probabilistico, y
estuvo compuesta por el 100 % de los docentes que impartieron docencia en el segundo
afo de secundaria de los centros docentes. El criterio de seleccion de los sujetos fue el
de ser docentes innovadores, que usaban regularmente las tecnologias. Las técnicas e
instrumentos seleccionados por el investigador para recoger la informacion fueron: (a)
revision documental, (b) cuestionario semiestructurado aplicado a los docentes de los
centros colaboradores, (c) entrevistas semiestructuradas a agentes informantes clave,
(d) observacion participante, con el registro de notas de campo durante todo el proceso,
(e) andlisis en profundidad de algunas actividades educativas realizadas e informadas

por los docentes de los centros estudiados.

Los resultados obtenidos indican que los docentes estan motivados para usar e
integrar las tecnologias; no obstante, las principales conclusiones emanadas del estudio
sefialan que existen distintos niveles de presencia o ausencia de los factores que
propician la realizacion de las buenas practicas educativas, con apoyo de las tecnologias.
Los que tienen mayor presencia y que contribuyen con el buen desarrollo de las practicas
con apoyo de las tecnologias, por parte del personal docente estimulan altamente el
aprendizaje y la adquisicion de conocimiento con el uso de las tecnologias, planifican
con tiempo tareas o actividades, para aplicarlas adecuadamente. Desde el centro
académico, consideran y apoyan a los docentes, disponen de recursos y de la
infraestructura necesaria para la integracion de las tecnologias y se dota, ademas, de
una eficiente politica, organizacion, gestion académica y administrativa, para integrar las

tecnologias.

Asimismo, las conclusiones mas relevantes en cuanto a los factores con presencia

escasa o nula, es que los docentes no potencian las estructuras metacognitivas, y no
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propician la integracion de las competencias basicas en las tecnologias en el curriculo.
Los centros educativos no implican a las familias, en la formacion de los estudiantes, al
considerar el apoyo de las tecnologias; no se evaltan los resultados de las practicas
pedagdgicas que se hacen con las tecnologias y, finalmente, falta una cultura de

evaluacion.

Santillan et al. (2020) realizaron una investigacion titulada STEAM como
metodologia activa de aprendizaje en la educacion superior, que se fundamenté en el
aprendizaje integrado de las disciplinas cientifico técnicas y el arte, en un marco unico
interdisciplinar. Su aplicacion, en la educacién superior, se realiza a través del desarrollo
de proyectos de aprendizaje; generan espacios que promueven un aprendizaje
significativo, holistico y contextualizado en los estudiantes. Dicha investigacion tuvo
como objetivo realizar una revision de las bases conceptuales y tedricas de la
metodologia STEAM, como metodologia activa de aprendizaje en la educacion superior.
Se parti6 de la revision de dos (2) estudios previos realizados por los autores,
denominados Educacion STEAM, centrada en el conocimiento y STEAM methodology
as a resource for learning in higher education, asi como otras investigaciones

consultadas.

Ademas, se analizd, desde los elementos representativos de la educacion STEAM
descritos en esta investigacion, la aplicacion practica de dos (2) proyectos de aprendizaje
basados en la metodologia STEAM, llevados a cabo por los autores, en la educacion
superior. Se tratd de una investigacion documental, ubicada en el paradigma
interpretativo bajo el enfoque de la hermenéutica. Para la revision bibliografica, se
utilizaron las bases de datos Google académico, Scielo y Dialnet. Como conclusién, se
evidencio el impacto de estos proyectos de aprendizaje STEAM, en el proceso educativo
universitario, desde el enfoque interdisciplinario, las habilidades sociales para resolver
problemas, las estrategias creativas, las oportunidades y desafios digitales, y las

capacidades integrales del equipo humano.
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Duo (2022) realiz6 una investigacion doctoral en la Universidad de Granada, cuyo
titulo fue STEAM en educacion primaria: impacto en las competencias y motivaciéon del
alumnado de CEUTA. Con este estudio de tipo documental, se abordo el impacto que
tienen las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y, concretamente,
STEAM (por sus siglas en inglés) en educacion primaria; se analizd, desde edades mas
tempranas, especificamente de educacion primaria, la manera en que la influencia de las
artes y la creatividad pueden estar vinculadas y ser estudiadas de manera transversal,
con la competencia STEAM, que influye en ambitos y disciplinas diferentes. En la
trascendencia, el Ministerio de educacién y formacion profesional de Espafia, ha
incorporado la competencia STEAM, asi como el pensamiento computacional, en el
curriculo de educacion primaria establecido por la Ley organica con la que se modifica la

Ley organica de educacion de Espafia, LOMLE (2020).

El método de estudio respondié a un disefio de caracter cuasiexperimental de tipo
descriptivo y correlativo, sustentado en un método cuantitativo, en el tratamiento de los
datos. Los datos fueron obtenidos a través de un cuestionario validado, llamado uso y
compromiso de las TIC, en el que participaron novecientos veinticuatro (924) estudiantes
de 6to. de educacién primaria, en la ciudad autbnoma de Ceuta (Espafa), con edades
comprendidas entre los 10 y 13 afios. Los resultados revelaron que la motivacién, uso y
compromiso de las TIC en estas edades es medio-alto; ademas, los chicos presentaron
una valoracién mayor en todas las variables analizadas y, tanto en el género como en la
edad, existia correlacion, ademas de factores predictivos. En conclusion, el uso y
compromiso de las TIC en estudiantes de educacion primaria, es medio-alto. Los chicos
presentan una valoracibn mayor que las chicas, tanto en el género como en la edad y

existen valores predictivos.

Lucena (2022), en la Universidad de Granada, Esparia, realizé una investigacion
doctoral sobre el impacto que genera el uso de STEAM en educacién, concretamente en
el desarrollo de las competencias linglisticas y matematicas. Los resultados de
aprendizaje se obtuvieron de las pruebas externas de evaluacion realizadas por el

Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEE), en un periodo de cuatro (4) afios. En
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el estudio participaron doscientos cuarenta y dos (242) estudiantes de tercer nivel de
educacion primaria. Los objetivos del estudio fueron describir los resultados de
aprendizaje obtenidos en sendas competencias, en funcion del sexo y los antecedentes
de inmigracion de los estudiantes. Fue un estudio descriptivo de tipo transversal
coordinado de STEAM; los resultados en general revelaron que existe una correlacion
positiva entre la comprension lectora y la resolucion de problemas. El investigador dio
como aporte, el uso del método STEAM, para que los estudiantes desarrollen
competencias en comunicacion linguistica, matematicas y ciencias basicas y tecnologia.
Asimismo, la competencia digital de aprender a aprender, el sentido de iniciativa y el
espiritu emprendedor.

Trigueros (2004) realizé una investigacion intitulada La actitud del profesor ante
los nuevos retos que suponen la incorporacion de las TIC en el curriculum y ensefianza
de las ciencias sociales, para la Universidad de Murcia, Espafia. Con este estudio se
aportaron datos sobre la actitud del profesorado en el uso de las TIC, en las disciplinas
sociales, asi como el cambio observado en alumnos, padres y en la comunidad
educativa. El contexto seleccionado correspondié a centros de educacion primaria y
secundaria de algunas comunidades de la region de Murcia; dichos centros estan
sostenidos con fondos publicos y tienen como minimo un aula de informatica y conexién
a internet. Para la muestra, se tomaron doce (12) centros educativos de educacion
primaria y secundaria, entre publicos y privados; dos mil seiscientos (2.600) estudiantes

y sesenta y ocho (68) docentes.

Los resultados alcanzados mostraron en cuanto a docentes que habian recibido
formacioén en las TIC, que el 81,1 % respondi6 que si; el 18,9 % dijo que no. En relacion
con el uso de las TIC en su tarea escolar: el 47 % dijo si; el 53 %, no. El numero de
horas utilizadas al mes con alumnos recibid, por parte de los docentes, el 60 % para un
lapso entre 10 y 12 horas, mientras que el 40 %, indicé entre 5y 8 horas. Elinvestigador
llegd a la conclusion siguiente: los docentes como el colectivo, aceptan la inclusion y
utilizacion de las TIC en el curriculo, al utilizarlas segun sus necesidades, aunque su

ritmo de desarrollo y de cambio lleva implicito que son dificiles de seguir por parte del
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profesorado. Esta situacién influye por cuanto los docentes fueron formados y educados
con otras necesidades y en momentos diferentes, o con el cumplimiento de documentos

y recopilacion de informacion solicitados por la administracion educativa.

Asimismo, el profesorado aplica lo aprendido con las TIC en el estudio de las
ciencias sociales (realiza visitas virtuales, modifica y adapta actividades, selecciona el
software adecuado, instala los programas necesarios), pero no tiene bien claro lo que
significa introducirlas en el aula. Se deduce del estudio que la formacion es un pilar
bésico, para la introduccion correcta de las TIC en la educacién. El aporte del
investigador consistié en proponer, en el marco de lo previsto en el Articulo 18.4 de la
Ley organica 8/2013 para la mejora de la calidad educativa (LOMCE, 2013), la
incorporacion de una asignatura nueva de configuracion libre, sustentada en STEAM-
EDU, por ser una metodologia que es objeto de gran interés en experiencias distintas de

aprendizaje.

Por su parte, desde el &mbito nacional, Becerra y Moya (2009), realizaron una
investigacion cualitativa etnografica sobre la pluri, inter y transdisciplinariedad en la
UPEL. Una perspectiva docente. En ella se abord6 una perspectiva entre la
investigacion, el desarrollo y la praxis, con conformacion obtenida a partir de docentes
universitarios encargados de la formacion de los futuros docentes integradores. Como
técnica utilizaron la entrevista en profundidad, realizada a profesores pertenecientes a
distintos departamentos de la institucion, involucrados con la formacion de los
estudiantes docentes. La interpretacion y organizacion de la informacién recolectada fue
realizada, de acuerdo con los planteamientos de Strauss y Corbin, mediante tres (3) tipos
de procedimientos: (a) conceptualizaciéon y reduccién de los datos; (b) elaboracion de
categorias, en razén de sus propiedades; (c) relaciones entre ellas. Para realizar la
confrontacién de la informacién y la verificaciéon de las interpretaciones, se utilizé la

triangulacion y, como apoyo informatizado el software Atlas.ti.

Los resultados obtenidos en este estudio, fueron los siguientes: (a) la construccion

de la interdisciplinariedad, por parte de los estudiantes de la carrera de educacién
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integral, se realiza de forma parcial, en casos aislados y, mayormente, a nivel teorico; (b)
no existe un plan de formacion y de asesoria que permita al docente integrador, ni al
formador de formadores, educado bajo la perspectiva disciplinar, actualizarse en teorias
y métodos que promuevan la integracion de contenidos conceptuales y procedimentales;
(c) la falta de preparacion basica de los estudiantes docentes, en contenidos del area
matemadtica, resulté ser una preocupacioén compartida por los formadores docentes, y un
obstaculo en la construccion de la interdisciplinariedad; (d) la imposicion jerarquica de
los contenidos curriculares con enfoque interdisciplinar, ha constituido un obstaculo

verdadero en el desarrollo de los mismos.

A pesar de que en el curriculo se prevé la integracién de los contenidos, al
permanecer los cursos como estancos, se crea el riesgo de mantener el énfasis en las
metodologias disciplinarias y frustrar cualquier intento de reforma. Las conclusiones a
que llegaron los investigadores dejan ver la necesidad de la formacién de equipos de
docentes que reflexionen acerca de su praxis cotidiana y la transformen; que se
actualicen permanentemente, para que ese agregado académico contribuya a un
mejoramiento sensible de su accién pedagdgica. Un mismo objeto de estudio es
percibido en un colectivo de maneras distintas y, por tanto, el didlogo entre sus miembros,
asi como la madurez que haya alcanzado el grupo en general, seran factores decisivos
para que los equipos continden trabajando y cumplan con los objetivos propuestos. Por
consiguiente, los investigadores plantean cambios en los modelos de ensefianza y
aprendizaje, ante la necesidad de incorporar enfoques metodolégicos nuevos que
potencien la creatividad, la capacidad para resolver problemas y el desarrollo de

competencias digitales novedosas en los estudiantes.

Torrealba (2007) realiz6 una investigacion, tesis doctoral, cualitativa, etnografica,
orientada en el paradigma interpretativo, acerca de Las TIC y la metodologia de
proyectos de aprendizaje: algunas experiencias en formacion docente. El propdsito
fundamental de este trabajo estuvo centrado en la construccion y aplicacion de un plan
de accion para cambiar, en la medida de lo posible, la vision que tienen los estudiantes,

futuros docentes, y los docentes formadores de formadores, en relacion con el uso de
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las TIC en los espacios escolares. Para ello, se analizaron posibles vinculos y ventajas
de la combinacién de las TIC y la metodologia de proyectos de aprendizaje. Se
selecciondé una muestra intencionada compuesta por diez (10) docentes y once (11)
estudiantes; para recolectar la informacion se utilizé observacion no participante,
entrevista no estructurada aplicada a los docentes, y entrevista en profundidad aplicada
a los expertos. El analisis de la informacién fue realizado mediante el software Atlas.ti.

Los resultados condujeron al autor a deducir que, aunque en la UPEL Maturin no
se haya dado la adaptacién de las TIC al &mbito pedagdgico ni se usen en el aula,
docentes y alumnos tienen una vision de apertura hacia los cambios, al mostrar incluso,
con bastante claridad, como podria darse esa incorporacion. Finalmente, el autor
concluyo después de once (11) proyectos de investigacion que utilizaron las TIC, que la
vinculacién entre éstas y los proyectos de aprendizaje, se presenta como una dupla casi
natural, pues estas tecnologias representan en si mismas el eje transversal, en el sentido
de que pueden servir como columna vertebral para integrar conocimientos varios. La
posibilidad de trabajar en grupos tiene muchas ventajas, pues los estudiantes se animan,
se sienten mas seguros, y el ambiente de las TIC crea una motivacion productiva para el
trabajo. El investigador propuso a los docentes, crear programas de manera atractiva,
para lo cual deben conocer las necesidades intelectuales y emocionales de los

estudiantes.

Mendoza (2023), en Valera, estado Trujillo, presenté una investigacion a nivel
doctoral titulada Educacion a distancia apoyada en entornos virtuales para la Universidad
Valle del Momboy. Este trabajo pretendié incorporar las nuevas Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) aplicadas a la docencia universitaria, al avanzar en el
desarrollo de la educacion y formacion. De esta manera, se contribuye con el aprendizaje
en escenarios virtuales, al orientar permanentemente a los docentes. De acuerdo con
los objetivos planteados en esta investigacion, su tipo fue de campo, de caracter

descriptiva.
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Se utilizé un instrumento para diagnosticar las actitudes, frente al uso de entornos
virtuales por parte de profesores y alumnos de la universidad, con el uso de una escala
de Likert, con cuatro (4) alternativas; la muestra utilizada fue de ciento veinte (120)
alumnos y diez (10) profesores. La aplicacion de este trabajo permitié determinar que
los profesores y alumnos de la Universidad Valle del Momboy tienen un nivel actitudinal
favorable, para usar entornos virtuales en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Por
altimo, el investigador propuso algunos entornos virtuales adaptados a la plataforma

existente en la Universidad Valle del Momboy.

De igual forma, Pérez (2004), en la ciudad de Maracay, desarroll6 un proyecto
doctoral, cuyo objetivo general fue Evaluar la aplicacién de entornos virtuales al proceso
ensefanza y aprendizaje del Instituto Universitario Politécnico Santiago Marifio. Se basoé
en una investigacion de campo de caracter descriptivo, apoyada en una revision
bibliografica. La poblacién que se estudid, para el andlisis de la problemética, estuvo
enmarcada por los facilitadores [diecisiete (17) en total], que laboraban en el primer
semestre de las Escuelas de Ingenieria de Sistemas e Ingenieria Industrial, donde

habian sido puestos en practica los entornos virtuales.

La muestra fue de nueve (9) facilitadores de primer semestre de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas, quienes ya manejaban los procesos afectados por la
investigacion. El método para realizar la evaluacion fue una escala de Likert; se sustentd
con técnicas de recoleccion de datos, como es el caso de las encuestas, la revision de
material bibliogréafico, la observacion directa y el levantamiento de informaciéon. Se puso
en evidencia que el uso de entornos virtuales es una teoria ya aceptada para todas las
organizaciones, al ser una via extraordinaria, para que las personas se comuniquen y
transmitan informacion, sin que importe el sitio y la distancia en que se encuentren. Estos
juegan un papel muy importante dentro de cualquier organizacién especialmente
educativa, ya que no hay limitaciébn en tiempo y espacio, para lograr el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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Las conclusiones mas relevantes del investigador fueron que la educacién
universitaria no puede ser concebida como una estructura que se queda en lo tradicional;
por el contrario, debe ser concebida de manera abierta y comprometida con los nuevos
retos que plantea la sociedad del conocimiento. Laformacion profesional tedrico-practica
de los docentes de educacion universitaria condiciona el proceso de asimilacion de
experiencias, que se realizan en la practica docente de aula, con el uso de las
tecnologias. Por tanto, se develan niveles bajos de desarrollo profesional, con el uso de
las tecnologias, y un desarrollo superficial de experiencias basadas en cambios, donde

se confronta la practica docente con las demandas educativas actuales.

Desde el a&mbito regional, Henriquez (2002) realizdé una investigacion doctoral,
intitulada La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la
formacion inicial docente. Caso Universidad de Los Andes—Téachira. El paradigma en el
cual se ubico el estudio fue el interpretativo, a través de la modalidad denominada estudio
de caso; la investigacion se hizo con profesores y alumnos de la carrera de educacion;
se usaron cuestionarios, entrevistas y revision de documentos. El andlisis de los datos
permitié concluir acerca de la escasa inclusion de contenidos relacionados con las TIC
en el plan de estudio; asimismo, los problemas relacionados a causa de los pocos
recursos disponibles en materia de tecnologia; por ultimo, las actitudes favorables de los

alumnos hacia el uso de las TIC.

Aportes de las investigaciones previas al presente estudio

La informacién suministrada, a través del analisis de los estudios previos, revela
gue existen aspectos significativos relacionados con el presente estudio de investigacion,
asi como con su naturaleza, donde se presentan aportes y contribuciones importantes
gue fortalecen el desarrollo de la indagacion actual. Es importante destacar que los
estudios se diferencian de la investigacion planteada, en que, en algunos, la poblacién
estudiada es importante y se toma en cuenta no solo a los docentes sino también a los

estudiantes. Asimismo, hay estudios aplicados a estudiantes de educacion primaria
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(contexto de la investigacion presentada) y de los institutos técnicos superiores y, en

algunos, se evalla solo los entornos virtuales; es decir la tecnologia como tal.

Sin embargo, estos antecedentes aportaron aspectos importantes y valiosos a la
investigacion, pues se estudiaron factores tales como conceptos de poblacion y muestra
que satisficieron las necesidades teoricas del presente trabajo, al tener una visién clara
gue determind el disefio y tipo de investigacion. Proporcionaron, también, componentes
importantes en relacién con la formacién en el area de las TIC, la metodologia STEAM,
asi como en la evaluacion de las practicas pedagdgicas, desde la didactica de la
ensefianza tecnologica. Asimismo, la neuroeducacion, donde se fusionan la psicologia
y la pedagogia, para entender como aprende el cerebro, para aplicar ese conocimiento

en el aula, al igual que las conductas en los seres humanos frente al uso de la tecnologia.

Los resultados obtenidos indicaron la necesidad de formar y preparar desde la
neuroeducacion a los docentes, para usar e incorporar las tecnologias; no obstante, las
primeras conclusiones emanadas de los estudios sefialaron la presencia o ausencia de
factores que propician la realizacion de buenas préacticas educativas con el apoyo de las
tecnologias, por parte del personal docente. Por otra parte, cuando las instituciones
apoyan la formacion de los docentes para integrar disciplinas de manera conjunta,
mejora la competencia, se reduce la ansiedad y aumenta la confianza del profesor, para
ensefiar en areas no especializadas. Las instituciones deben ofrecer tiempo de
planificacion colaborativa, para que los docentes desarrollen estas unidades didacticas;
se hace necesario que las instituciones educativas dispongan de recursos necesarios
para la integracion de las tecnologias y la metodologia STEAM. En consecuencia, se

indican los elementos mas pertinentes, de los aportes o contribuciones ofrecidas.

En la investigacion realizada por Canales (2007) se observé una relacion directa
con la presente investigacion, por cuanto determina los factores que propician buenas
practicas pedagogicas, con el apoyo de las TIC. Asimismo, da a conocer su uso,
preferentemente en escenarios educativos innovadores; estos aspectos fueron

considerados como indispensables para el desarrollo de la presente investigacién, por
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cuanto constituyen un referente de gran importancia en la comparacion y analisis.
Igualmente, Trigueros (2004) destaca la relacibn con aspectos implicitos en la
investigacion propuesta, como la actitud de los docentes ante los retos nuevos que
suponen la incorporacion de las TIC y la metodologia STEAM. Para que se den los
cambios esperados en el proceso de ensefianza y aprendizaje que impliquen el uso del
método STEAM, se requiere de docentes motivados, con buena disposicion hacia las

tecnologias, para evitar el uso irrelevante y tradicional en la formacion del estudiante.

La investigacion de Duo (2022) se relaciona directamente con este estudio, por
cuanto vincula el aprendizaje y las tecnologias como impacto de la metodologia STEAM
en educacion primaria, basados en el desarrollo de competencias y motivacién hacia las
TIC. En este estudio, el referente importante se traduce en la comparacion y analisis en
el contexto de educacion. Esta indagacién coincide con el presente estudio, por cuanto
el uso de la metodologia STEAM en el desarrollo de competencias linglisticas y
matematicas se relaciona con la recoleccion y analisis de la informacion propuesta. Se
analizaron los posibles vinculos y ventajas en la combinacién de las TIC y la metodologia
utilizada; estos elementos la convierten en un referente muy importante que permitira

ahondar en el desarrollo de las categorias a investigar.

Asimismo, las investigaciones de Torrealba (2008) coinciden con la metodologia
gue se siguié en la presente investigacion, pues sus resultados y conclusiones
justificaron la probleméatica planteada, ante la necesidad de formar equipos de docentes
gue reflexionen acerca de su rol frente a las TIC y la metodologia de proyectos. Ello
incentiva el aprender a aprender; por consiguiente, su referencia hacia la reflexion, la
motivacion y el andlisis en la aplicacion de entornos virtuales en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Finalmente, Santillan et al. (2020) coinciden con la metodologia
gue se siguid en la presente investigacion, pues fortalecen la integracion de la
metodologia STEAM como disciplina cientifica, técnica, ademas del arte como marco
disciplinar, a través de proyectos de aprendizaje basados en ella, para enriquecer la
practica pedagodgica. Se aprovechan la curiosidad y la emocion, para mejorar la
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codificacion y la recuperacion de la informacion, desde una vision transdisciplinar que

incentiva el aprendizaje.

Arqueo tedrico de lainvestigacion

Se realiza mediante un proceso de inmersion del conocimiento existente y
disponible, que esta vinculado con el andlisis de la informacién compilada en la
investigacion, a partir de connotaciones importantes como el analisis epistemoldgico del
curriculo, andlisis ontolégico de la formacion docente, integracion del conocimiento con
el uso de la metodologia STEAM y la Formacién docente ante el uso de la metodologia

STEAM en la practica pedagodgica.

Analisis epistemoldgico del curriculo

El curriculo de educacion primaria de Colombia, regulado por el Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia, MEN (2006), se estructura en cinco (5) niveles
(preescolar, basica primaria, basica secundaria, media y superior). Es flexible y busca
la formacién integral, a través de las areas fundamentales, guiado por lineamientos
estructurales y estandares de competencia, o que permite a cada colegio definir su
Proyecto Educativo Institucional (PEIl), y sus planes de estudio para responder a su
contexto. Ello estd enmarcado en la Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacién y en
el Decreto 1075 de 2015; por consiguiente, el curriculo como centro de interés, en los
espacios educativos, se formula desde la capacidad que poseen los estudiantes para ser

formados.

Por ello es importante reconocerlo como 6rgano fundamental de la educacion; es
decir, es un fundamento operativo necesario para que el docente logre su planificacion
y, posteriormente, cristalice la enseflanza para generar un aprendizaje significativo. La
concepcion del curriculo no siempre establece una definicion definitiva, por cuanto
depende principalmente de implicaciones politicas, filosoficas y éticas, tal como lo sefiala

Posner (2005), cuando expresa que es el:
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... alcance y secuencia de los resultados buscados en el aprendizaje [...] programas de
estudios, objetivos y programas de aprendizaje, curso [...] esquemas de contenidos sin
determinar los métodos de ensefianza [...] estdndares sefialados y descritos como metas
u objetivos a alcanzar como resultados del aprendizaje [...] metaféricamente ruta de
estudio que el estudiante debe recorrer, un viaje con destino establecido [...] experiencias
alcanzadas y/o desarrolladas entre los estudiantes y profesores. (p.7)

Por ello, el autor precitado revela que su estructura obedece a los procesos
diferentes que se requieren para no generar improvisaciones en el momento de su
implementacion, por cuanto se hace necesario considerar cinco (5) aspectos
importantes: (a) el entrenamiento de los docentes; (b) la elaboracién de instrumentos de
evaluacién; (c) la elaboracién y seleccibn de recursos didacticos; (d) el ajuste
administrativo de la aplicacion curricular; y (e) la adquisicion y/o adecuacién de la
infraestructura o areas fisicas. Este proceso da origen a una serie de denominaciones
relacionadas con la administracion del curriculo. Asimismo, el curriculo es concebido
como el mecanismo que impulsa el plan de estudio; en consecuencia, constituye un
elemento ineludible dentro de la formacion académica de los estudiantes. En este

sentido, es preciso referir lo expuesto por Gimeno (2002), quien expresa que:

Curriculo es el eslabdn entre la cultura y la sociedad exterior a la escuela y la educacién
entre la cultura y la sociedad exterior a la escuela y la educacion, entre el conocimiento o
la cultura heredados y el aprendizaje de los alumnos, entre la teoria (ideas, supuestos y
aspiraciones), y la practica posible, dadas unas determinadas condiciones. El curriculo
es la expresion y la concrecién del plan cultural que una institucién escolar hace realidad
dentro de unas determinadas condiciones que matizan ese proyecto. (p. 110)

A partir de lo sefialado por el autor precitado, el curriculo se orienta desde la
perspectiva de la concrecion entre las exigencias de la cultura y la sociedad, para atender
sin duda alguna a los intereses de la educacién, como modelo de conductas o de la
formacion de aprendizajes significativos.  Ellos constituyen un paso hacia los
aprendizajes para la vida; en consecuencia, su construccién obedece a la valoracion en
las posibilidades de desarrollo de los estudiantes, todo ello en pertinencia con el curriculo
gue conforma la organizacion formativa del sistema educativo. Asimismo, el curriculo se
orienta hacia una formacion solida, donde se fusionan tanto los intereses de los

estudiantes como los intereses del docente, dentro de los planes de estudio, al ser
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requerimientos necesarios para formular evidencias que promuevan una formacion

integral de los estudiantes.

De alli que la importancia del curriculo esta dada por la vision holistica de la
educacion; sin ésta, no se podria lograr el desarrollo 6ptimo de ninguno de los aspectos
inherentes a la formacién escolarizada de quienes se incluyen en los sistemas
educativos. El curriculo es el instrumento mediante el cual se realiza la formacion en
cualquiera de los niveles, pues cada uno de estos posee un curriculo adecuado con las
exigencias formativas de la edad; en este caso, es necesario hacer mencion del curriculo
de formacion primaria, el cual consolida la atencién de las areas diversas del saber. Asi,
en la practica pedagogica inciden muchos factores; en la teoria de la ensefianza se refleja
el tratamiento interdisciplinar de todas aquellas ciencias que colaboran para una mejor
comprensiéon del proceso de ensefianza aprendizaje. EIl curriculo es el marco que
fundamenta la accion en el aula; las actividades académicas se han de caracterizar por

su intencionalidad explicita y su planificacion sistematica.

Por esta razon, la funcion del curriculo debe ser explicar las intenciones que
persigue, asi como el plan previsto para alcanzarlas. EIl curriculo oficial es descrito,
documentalmente, mediante planes, programas, materiales didacticos, guias y objetivos
gue el sistema educativo vigente aspira alcanzar, a través de la aplicacion de los planes.
Ha demostrado no ser inflexible, por cuanto la puesta en practica de lo planificado
depende de las circunstancias humanas, politicas, sociales, religiosas, econdémicas,
entre otras, para hacerlo sujeto de adaptaciones. Igualmente, el curriculo operativo es
ejecutado en la practica de la ensefianza; es el resultado de la operatividad del proceso

y su utilidad demostrada, pues pasa de la teoria a la practica.

En este sentido, el curriculo constituye un reto para los estudiantes que se
integran dia tras dia a las aulas de clase, puesto que su cumplimiento cabal, sera aquel
gue les permita desarrollar competencias y habilidades para la ciencia, la tecnologia, el
arte, la matematica, entre otras areas de aprendizaje. En el caso especifico del presente

estudio, se buscoé el fortalecimiento de la practica pedagdgica, para que atienda los
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sistemas diferentes de aprendizaje. Es flexible e integra el uso de las tecnologias
mediante la metodologia STEAM, como aspecto importante donde se hace énfasis en la

formacion de los estudiantes.

Al respecto Morin (2001) destaca que: “Ensefnar la condicion humana: es este
saber el que expone que, por su naturaleza, el ser humano es a la vez fisico, biologico,
psiquico, cultural, social e histérico.” (p. 123). El autor precitado enfatiza que esta
concepcion compleja esta completamente disgregada en la educacion. En tanto, la
ensefianza constituye la condicion sine qua non, para el logro de aprendizajes ampliados,
donde se valore con prioridad la condicion humana. Asimismo, que se aprecie que la
constitucién de ella se ubica, desde una perspectiva donde se evidencia al docente,
como un ente holistico, que hace énfasis en la vision complementaria que ubica a la
educacion. De alli que la formacién del docente es una de las posibilidades formativas,

con las que se cuenta.

En el marco del sistema educativo colombiano, el curriculo ha sido producto de
una evolucién constante, que se ha gestado desde hace tiempo, hacia la recuperacion
de sus ideales, la cultura, y los valores que, de alguna u otra manera, permiten la
transformacion de cada uno de sus estudiantes y docentes. Se necesita para optimizar
su calidad de vida; en la actualidad, este modelo se encuentra en una etapa de
profundizacién acompafada de una gran diversificacién y una mayor toma de conciencia,
acerca de la importancia que la educacion reviste, para el desarrollo sociocultural y

econdmico.

Por ello, es necesario ratificar, con sentido de pertenencia, formas nuevas de
aprendizaje que se correspondan con: (a) modalidades flexibles de manera continua y
permanente, para mejorar la actualizacion y formacion de los docentes; (b) la aceptacion
de lo inter y lo transdiciplinario, para comprender la realidad compleja que se vive en las
instituciones educativas; (c) la formacion de valores en una perspectiva de
problematizacion y de transversalidad, con sentido claro de lo que requiere el estudiante;

(d) fortalecer, de manera importante, el conocimiento disciplinario, donde se ofrezcan
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estudios adecuados con el fin de aprovechar la actualizacion del conocimiento y la
variedad de informacion, para organizarla de manera viable, con la posibilidad de ser

asimilada por el estudiante y el docente.

Desde esta perspectiva, la practica pedagogica requiere de docentes que
comprueben el desarrollo de la teoria como base del conocimiento, puesto que se
integran desde elementos conceptuales, teoricos, y valorativos, como es el caso de la
moralidad y de la espiritualidad. Por ello, es pertinente que se superen las opciones
exclusivamente académicas, las cuales han condenado al estudiante a un aula de clase.
En este sentido el curriculo es concebido, por Arias (2012), como indispensable para
cualquier institucibn académica, por cuanto provee una actividad en la que el
conocimiento debe ser sistematizado. Tendra directrices y ordenamientos
indispensables, asi como herramientas que sirvan como guia para conectar las
estrategias de aprendizaje, no solo para el docente, sino también para los estudiantes.
De esta manera se conoceran cuales son los aspectos que se deben desarrollar en cada
actividad académica; de igual manera, se determinard si el estudiante puede aprendery

llevarlo a la préctica.

Estos aspectos obedecen a una vision sistematica, donde se atiende la
correspondencia entre una serie de eventos que subyacen desde la planeacién, hasta la
evaluacion, y pasan por la ejecucion de dicha planificacién. Lo que prevalece, en este
caso, es la consecucion del logro de la actividad académica, donde se evidencian
situaciones propias de la ejecucion del curriculo, mediante programas adecuados a las
enseflanzas de lo contemplado dentro de la practica pedagdgica. Es asi como se
requiere de un curriculo sensible, comprometido con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, donde la practica de los elementos tedricos sea fundamental dentro de los
mismos. Que se le permita, al estudiante, enfrentarse con esos espacios, en los cuales
actuard a posteriori, con la finalidad no sélo de que explore su aprendizaje, sino que se
concentre en atender intereses que puedan concienciarlo con la practica pedagogica. El
proceso de aprendizaje, en todas las areas del saber, es lo que va a abrir caminos

nuevos, de acuerdo con las necesidades e intereses de la sociedad.
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Es por ello que el curriculo centra sus exigencias desde la consideracion, en
primer lugar, de un sujeto sensible, donde las emociones se integren dentro de esa
formacion; debe ser dinamico, crear bajo la perspectiva del entendimiento del otro, la
posibilidad de integrar los intereses de la comunidad en esa formacién. En relacién con
ello, lafrancesco (2004) agrega que: “Disminuir el trabajo relacionado con Ila
administracion y vincularse mas al trabajo de tipo pedagdgico generando y participando
de los espacios de reflexion educativa.” (p. 79). Para ello, se requiere un curriculo
centrado en la préactica, en el que lo tedrico sea fundamental, pero donde también se
valore el impacto de esos fundamentos en la realidad. Es decir, superar esa vision que
desde lo conductual ha prevalecido en el pais, en los curriculos de formacién docente,
asi como en todos los curriculos de formacién, donde el conocimiento teorico supera al

empirico.

Ello se comprueba cuando los docentes, a nivel conceptual, poseen una formacion
envidiable; sin embargo, cuando van a la realidad no alcanzan a poner en practica los
elementos tedricos aprendidos en sus estudios. La teoria del curriculo se ha
caracterizado por adoptar enfoques utilitaristas, de caracter técnico y racional; su
propdésito ha sido elaborar y desarrollar modelos para sistematizar la vida escolar, al
separar la practica, tal como lo sefiala Gimeno (1995), cuando dice que: “la practica del
curriculo de los esquemas de representacién del mismo, lo cual ha convertido a las
teorias sobre el curriculo en marcos ordenadores de las concepciones sobre la realidad
gue abarcan.” (p. 44). Esta condicién de concebir al curriculo obedece a una manera
de asumir el conocimiento, derivada de la aplicacion a las ciencias sociales del método

cientifico.

Su explicacion, mediante el paradigma positivista, es insuficiente para apropiarse
de las moderaciones nuevas de ver la realidad y, en consecuencia, la formacién de los
docentes, quienes deberan encarar los problemas algidos del siglo XXI. En atencion a
este planteamiento, la evolucidén de la teoria sobre el curriculo es parcial, en virtud de

gue no ha servido de instrumento critico de los proyectos educativos que asumen las
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instituciones educativas, 0 estos no existen como tales; se ha convertido en un campo

de decisiones politicas y administrativas, mas que de decisiones pedagogicas.

La formacion y el poder escaso de los docentes, en materia curricular, han
colocado en un segundo plano a la verdadera transformacion escolar. El énfasis de los
cambios se ha centrado en la elaboracion documental y procedimental, mas que en el
analisis y la reflexion sobre las bases tedricas que subyacen a estos procesos. Ello
permitira el mejoramiento real de la practica y la solucion de problemas educativos
inaplazables, aun no resueltos. En la segunda mitad del siglo XX, investigadores del
campo curricular, tal como lo expresa Diaz (1999), sefialaban que:

AUn los tedricos no especializados en educacion, que han incursionado en proyectos de
reforma curricular, se han interesado mas en mejorar los programas que comprender a
fondo la naturaleza del curriculo, lo cual avala lo que algunos autores clasifican como el
trabajo tedrico en dos tipos, pragmatico y analitico. (p. 12)

Otros estudiosos como Beauchamp, Broudy, Smith, Burnett, Johnson, basados
en planteamientos de Bobbitt (1918) tomaron posicion frente a la teoria del curriculo y
formularon, incluso, fundamentos para su elaboracién traducidos en principios, pero
finalmente concluyeron en formulaciones normativas. Asimismo, McDonald (1964),
coincide en la necesidad de relacionar curriculo y ensefianza, donde emerge la
clasificacion de los dominios que desarroll6 Bloom. En este sentido, se han generado

enfoques y concepciones que responden a momentos historicos del sistema educativo.

Igualmente, autores como Tyler (1986), Taba (1974), Eisner y Vallance (1974)
expusieron un conjunto de conceptos curriculares centrados en: (a) el desarrollo
cognitivo, (b) la autorrealizacion, (c) la tecnologia como racionalismo académico y como
construccion social. Por su parte, Sperb (1973) promueve el problema del planeamiento
curricular, mediante la organizacién por sectores y afios escolares; le otorga importancia
a la relacion fundamentos del curriculo y finalidades educativas. Posteriormente, Avolio
(1976), trabajo con los niveles del planeamiento curricular, donde consideré desde el
plan de leccién hasta el regional o nacional y se sustentod, basicamente, en la concepcion

sistémica.
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Posteriormente, Tanner y Tanner (1980) desarrollaron conceptos como
académico, eficientista social, centrado en el nifio y el reconstruccionismo social.
Dejaron ver la responsabilidad del docente, por ser quien debe conectar los contenidos
del curriculo con los intereses de los estudiantes, pues su funcion es generar entornos
estimulantes que desarrollen y orienten esa capacidad de actuacién. Eggleston (1980)
considera algunos aspectos importantes del curriculo, como son las pautas de
interaccién, los sistemas de valores y poder, la perspectiva recibida, la perspectiva
reflexiva y la perspectiva reestructuradora del curriculo. En cada uno de estos elementos
se asume que el cambio conceptual tiene lugar a través de modificaciones graduales,

gue se llevan a cabo por enriguecimiento y por interaccion.

Eigenmann (1981) expone los conceptos de secuencias y la formacion de éstas
gue conducen hacia el aprendizaje del estudiante; en este sentido se adhiere la
informacion a las estructuras conceptuales existentes, y se revisan los cambios en las
presunciones o creencias de la estructura relacional de la teoria. Por su parte, Stenhouse
(1988) esboza un enfoque critico e investigativo del curriculo basado en el desarrollo del
conocimiento; concibe un modelo de procesos sobre la base de principios filoséficos,
sociales y psicologicos, que se expresan en finalidades pedagdgicas, con el propdésito de
mejorar cualitativamente al docente. Delimita que, si el curriculo posee valor, puede
expresar una vision del conocimiento y un concepto del proceso educativo. Este modelo
planteado por Stenhouse requiere de la responsabilidad del docente y lo forma en el
proceso de investigacion, donde sugiere explicitamente la nocion de profesionalidad

ampliada.

En este orden, Torres (1991) examina las implicaciones ideoldgicas que han
sustentado las diferentes concepciones del curriculo, las cuéles se corresponden con
niveles de legitimacion, tales como el transmisionista, el explicativo, el tedrico explicativo
y los universos simbdlicos o0 modelos. Uno de los aportes importantes del autor a la
teoria es el desarrollo del concepto del curriculo oculto; realiza un analisis de la propuesta

de Stenhouse en las escuelas inglesas y ayuda a difundirla a través del Humanities
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curriculo project. Ello con el fin de contribuir con los estudiantes en el desarrollo de una
comprension de las situaciones sociales, de las acciones humanas y del valor

controvertido que surge en la actividad académica.

Otra teoria que trata de explicar el cambio conceptual en el curriculo, es la
desarrollada por Kemmis (1998), quien asocia la discusién teorica con el analisis de la
naturaleza y elaboraciéon de la teoria sobre el curriculo, a través de procesos de
investigacion. En este mismo sentido, Posner (2005) establece la relacion entre
pedagogia y curriculo, al explicar que: “cada teoria pedagogica se representa mediante
un modelo pedagdgico que resume la teoria y sirve de esquema basico para comparar
esa teoria con otras teorias pedagdgicas.” (p. 23). De acuerdo con el autor precitado,
el curriculo determina las intenciones educativas, a través de los objetivos de aprendizaje
de manera especifica, y la concrecion de estas intenciones se haré a traves de fuentes

o de vias de acceso diferentes.

El autor precitado también sefala que: “...el curriculo no es un concepto, es una
construccién cultural...” (p. 5). Es decir, su instrumentacion obedece a los procesos
distintos que se requieren para no generar improvisaciones en el aula, lo cual da origen
a dos (2) conceptos basicos: (a) Curriculo oficial, que documentalmente se describe en
planes, programas, materiales didacticos, guias y objetivos que el sistema educativo
vigente aspira alcanzar, mediante la aplicacion de los planes. Depende de circunstancias
humanas, politicas, sociales, religiosas, econdémicas, etc., por lo que es sujeto de
adaptaciones. (b) Curriculo operativo, desarrollado en practicas y pruebas de
ensefanza; es el resultado de la operatividad del proceso y la utilidad demostrada, al

pasar de la teoria a la practica.

Sarramona (1999) indica que el curriculo debe tener como propiedad, una
estructura mediadora entre el estudiante, docente, la cultura y el contexto social, que se
refleja en la vision y mision de la institucion. En este sentido, el curriculo debe tener una
fundamentacion sociolégica, psicopedagogica y epistemoldgica, que sustente las

intenciones educativas. Asimismo, Sevillano (1995), Nelson (2005) y Diaz (2006),
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exponen en sus diferentes teorias, la manera nueva de concebir el curriculo y su base
tedrica, pues le asignan connotaciones de experimental, reflexiva, comprehensiva,
interpretativa y sociocritica. lgualmente, la presentan como un proyecto educativo
vinculado con la practica pedagogica, la vida social y la realidad curricular, a tono con las
formas novedosas de comprender la ciencia, la sociedad y la educacion. Sin embargo,
para el presente estudio se hace necesario considerar la opinién de Gimeno (2002),

guien orienta los distintos enfoques tedricos del curriculo en cuatro (4) niveles:

1. Suma de exigencias académicas: se basa en la teorizacion de los contenidos,
concebidos como un saber oculto y elaborado bajo la modalidad de asignaturas.
Este paradigma prevalecio desde su origen en el trivium y el quadrivium, hasta
mediados del siglo XX; confrontdé su mayor sobresalto a partir de 1957. Esta
concepcién, en su tradicion académica, valora los saberes distribuidos en
asignaturas especializadas, como expresion de la cultura elaborada, arraigada
al sistema educativo. Ello permite regular, controlar y asegurar la observacion
y organizacion de los docentes, asi como los horarios y las planificaciones
inflexibles. Surge una propuesta innovadora dentro de esta concepcion,
denominada vuelta a lo basico, en los paises desarrollados, ante la conciencia
del trabajo académico y los costos elevados de la educacion, que demandaban

rendimientos tangibles y una formacién mayor del docente.

2. Base de experiencias: se propuso la renovacién de la escuela, a partir de los
movimientos progresivo y de escuela nueva, con énfasis en los aspectos
intelectuales, fisicos, emocionales y sociales del estudiante. Ello da mayor
importancia a los métodos, mas que a los contenidos; se da apertura a las
acepciones mas diversificadas, propias de la ruptura, el pluralismo y las
diferentes concepciones educativas, en un contexto democratico. Segun esta
concepcion, el curriculo se constituye en un conjunto de experiencias
planificadas por parte del estudiante, bajo la orientacion de la institucion. Tiene

una vision psicologica desde el humanismo, que se apoya en el desarrollo
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personal de los estudiantes, concibe a la escuela como un agente socializador,
y ofrece actividades gratificantes y promotoras del autodesarrollo.

. Perspectiva tecnologica eficientista: define al curriculo como un sistema
medular, de indole racional y cientifica, basado en los principios de eficacia,
control, prediccion, adecuacion y relacion con los medios y fines de la
educacion. Concede valor a la organizacion curricular y a la formacion de
objetivos estructurados, con esquemas que interpreten y analicen la practica
pedagdgica. Ademds, se acoge en modelos de gestion cientifica que,
independientemente del contexto en que surgen, se han convertido en
esquemas autonomos, para plantear un tipo de légica en abstracto. Esta
perspectiva responde a la teoria de gestion cientifica de Taylor (1911),
aplicadas a la industria, la cual establece que la escuela se provee de la gestion
cientifica, experta en disefio y produccion de materiales, que ademas posee el
conocimiento y prepara al docente, para alcanzar los objetivos. Esta
concepcion disipa la visién histérica, social y cultural del curriculo, para

convertirlo en elemento cuestionable.

. Paradigma de procesos que vincula teoria y practica: la orientacion de este
enfoque se centra en una perspectiva dialéctica, que relaciona los distintos
circulos de los que proceden determinaciones para la accion pedagdgica, con
mayor capacidad explicativa, al orientar la comprension de los fenémenos
producidos en el sistema educativo y el compromiso, con la realidad. Se
propone analizar y redimensionar la practica pedagogica, como un proceso
interactivo y contractivo, en el cual la relacion docente-estudiante y contenido,
crea condiciones para el encuentro, entre el deseo de ensefiar del docente y el
aprendizaje del estudiante, en un espacio social, cultural e histérico especifico.
Se adopta una posicion pedagogica activa, a través de la cual la educacion
ayuda al estudiante a desarrollar autonomia, como individuo y como ser social;
asimismo, que aprenda a encontrar significados, criticar, investigar y

transformar la realidad.
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En este sentido, el curriculo debe estar comprometido con la préactica basada en
la reflexion, ubicada en un contexto determinado que conciba a sus actores como
agentes activos y constructores de su saber. Ello supone un conjunto de acciones en el
aula, de formacion de competencias, de fuentes de ideas que impregnan las formas y
formatos curriculares, ademas de una determinada organizacion sociopolitica que le
ofrezca significado real al hecho educativo. Esta premisa no excluye la formalidad
curricular de los disefios, planes y programas como componentes comunicacionales del
qguehacer curricular; se fundamenta en la integracion y concepcion de los procesos de
enseflanza y aprendizaje, como fenédmenos de socializacion, confrontacion, analisis,
autogestion y proyeccion. Se concibe, ademas, como una interaccion entre la reflexion
y la actuacién, en un proceso circular que involucra planificacion, accion, reflexién y

evaluacion, guiadas por la espiral de investigacion y accién permanentes.

Finalmente, Aduariz (2007) sefiala la pertinencia de tener en cuenta la
epistemologia de los docentes, como condicién para identificar y favorecer cambios en
la practica pedagdgica; sin una verdadera transformacion conceptual sobre la esencia
del aprendizaje, la practica del docente enfrentard contradicciones al aplicar estrategias
gue limitan las posibilidades de adoptar enfoques alternativos, en la construccion del
conocimiento. En este sentido, Aldana y Joya (2011) exponen que se requiere propiciar
espacios de reflexion orientados hacia la identificacion y cambios de las concepciones
epistemoldgicas de los docentes, de manera que se evidencien las formas diferentes de
asumir su rol. Se centra en la atencion no solo de transmitir conocimientos, sino en
aportar a la formacion del estudiante, por lo menos en tres (3) aspectos: conceptos
significativamente comprendidos e integrados con su cotidianidad, habilidades para
resolver problemas de manera critica y reflexiva, y actitudes positivas hacia el

conocimiento.

En el marco del sistema educativo colombiano, la investigacion se basé en la

Constitucion Politica de Colombia (1991), que en su Articulo 67 define a la educacion
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como un derecho fundamental y un servicio publico, al establecer que es obligatoria
desde los cinco (5) hasta los quince (15) afios y gratuita en las instituciones del Estado,
enfocada en el respeto a los derechos humanos, la paz y la democracia, con
responsabilidad compartida entre Estado, sociedad y familia. Otros articulos importantes
son: el 44 (derecho fundamental de los nifios a la educacién), el 68 (autonomia de
particulares y comunidades educativas), 69 (autonomia universitaria), 70 (promocién

cultural), y el 71 (libertad de investigacion).

Cabe destacar que cada uno de los articulos sefialados establece sus ideas
propias, al abarcar lo que es una sociedad democratica, participativa, llena de valores
humanos en relacion con la diversidad y pluralidad. El Estado se compromete a controlar
y sostener las instituciones responsables, para que el proceso educativo se lleve a cabo
de la mejor manera posible. La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacién regula el
servicio publico educativo, define sus niveles (preescolar, basica, media, no formal,
informal) y principios, y establece las responsabilidades del Estado, familia y sociedad.
Permite la educacion privada y comunitaria, con decretos como el 1860 de 1994 y el

Decreto 1075 de 2015 que reglamentan su aplicacion.

La Ley 1064 de 2006 contempla las normas para el apoyo y fortalecimiento de la
educacion para el trabajo y el desarrollo humano, establecida como educacion no formal
en la Ley general de educacion. Asimismo, la Ley 2420 de 2024 que desarrolla el
derecho fundamental a la educacibn. En este orden, el docente debe estar
comprometido con las transformaciones educativas tecnoldgicas, ser autbnomo con
sentido critico y reflexivo, participante activo en los procesos de innovacion y cambio de
los escenarios académicos, con el fin de contribuir en la formacion de estudiantes
protagonistas de su propio aprendizaje. Estas premisas demandan la revision y cambio
en el curriculo de las instituciones educativas, a tono con los nuevos tiempos y

demandas, en la sociedad del conocimiento y la tecnologia.
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Analisis ontolégico de la formacion docente

Fundamentos teodricos.

Es importante destacar que el curriculo difiere de un nivel educativo a otro; es
decir, los componentes bajo los cuales han sido creado son diferentes. Cada casa de
estudio, tanto de naturaleza publica, como privada, ha creado su curriculo desde el
alcance hacia la calidad de la educacion, para el logro de profesionales integros que
tengan un impacto sostenido en la comunidad social, para la cual son formados. Por
consiguiente, la presentacion del curriculo debe reflejar el componente pedagdgico, con
el manejo didactico de la ensefianza centrado en procesos y competencias comunicativa,

interpretativa, argumentativa y propositiva.

También hace mencion a la formacién con la cual el docente se configura,
progresivamente; debe contar para el desarrollo en un area determinada del saber. Por
gué asume la naturaleza de los contenidos que imparte. para establecer los procesos de
cambios conceptuales en los estudiantes. Bajo esta perspectiva, la formacion del
docente debe ser flexible, abierta, con caracter participativo, de cara a lograr un impacto
progresivo en el aula, con el fin de promover, en los estudiantes, habilidades y actitudes
para el lenguaje, matematicas, ciencias naturales, ciencias sociales y competencias

ciudadanas. (Ver figura 1)

Figura 1
Competencias basicas del sistema escolar
Competencia Competencia Competencia Competencia
comunicativa interpretativa argumentativa propositiva
(""p""id"'d que Capacidad para Capacidad para ('apacidn('i i
llcm: un hablante- encontrar el articular las generar hipotesis,
escritor para sentido de un teorias en la establecer
comunicarse de texto, problema, demostracién generalizacion,
manera eficaz en mapa... temitica, sustentar proponer
varios contextos. y una conclusién, alternativas de
establecer solucién a

. conflictos sociales
relaciones causales, | J

ete.

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Sanchez (2020)
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En este marco de saberes, las competencias estan orientadas hacia el conjunto
de conocimientos, actitudes y habilidades (cognitivas, socioafectivas y comunicativas),
relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y con sentido, de una actividad
en contextos nuevos y retadores (Decreto 1075 de 2015). Por ende, se evidencia la
posibilidad de formar docentes comprometidos con los cambios social y tecnolégico, para
gue asuman una formacién de calidad, donde integren desde su haber, las TIC bajo el
enfoque STEAM. De esta manera, las instituciones educativas agrupan un gran niamero
de opciones formativas, que sirven de base para el desarrollo de acciones que permiten
el cumplimiento del curriculo. Sin embargo, en la actualidad, los cambios en el sistema
de educacion son cada vez mas urgentes, con énfasis mayor en todas las areas del
saber; es decir, se promueve el desarrollo de un ser humano desde lo holistico, por

cuanto se demanda un profesional de la docencia que forme, no un dador de clases.

En consecuencia, se requiere de un docente comprometido con la formacién de
los estudiantes, y de la comunidad en la cual se encuentra inserto. En este orden de
ideas, el proceso de cambio del sistema educativo, durante los ultimos afios, hace
énfasis en la transformacion del curriculo de cara a un modelo por competencias, por
cuanto sirve de base para valorar las capacidades del estudiante en atencion a un area
especifica. La formacién de competencias es una tendencia que ha sido adoptada por
otros paises con efectividad, puesto que valorarlas representa un reto verdadero para el

docente que se encuentra inmerso, en la formacién de los estudiantes.

Por consiguiente, se requiere que el docente asuma el desarrollo de competencias
investigativas, tecnoldgicas y pedagdgicas, con la finalidad de lograr un desarrollo
profesional adecuado. Se hace énfasis en que las instituciones educativas deben formar
competencias en los docentes para que, desde su practica pedagogica, puedan
confrontar los problemas pedagdgicos y tecnologicos, de manera cientifica. Ello
contribuira con las transformaciones que demanda la educacion, en cada momento
histérico, social, donde la practica debe estar alejada de la concepcion tradicional, por
cuanto debe ser asumida de cara a los cambios en los entornos social y cultural.

Fernandez (2008) manifiesta que: “El curriculo como espacio publico y bien social
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permite ubicarse en la cotidianidad de los actores responsables y corresponsables de la
formacion ciudadana, permeado por la posibilidad de formar profesionales e

investigadores de la docencia y en areas afines.” (p. 112).

Es decir, se plantea la formacién centrada en la persona como sujeto social, con
vision reflexiva, cientifica, tecnolégica y ética, en escenarios de encuentros y
desencuentros. Por consiguiente, se le da una orientacion al curriculo, donde se
presenta como bien social, al asumir dentro de su estructura una serie de cambios en la
cotidianidad del estudiante y del docente. Es importante destacar que, para asumir la
transformacion curricular, se debe integrar a todos los actores de manera responsable y
comprometida. En la medida en que participen todos los involucrados, que el sistema
educativo formal demanda, de cara a las exigencias y necesidades de todos, se puede

llegar a la construccion de un curriculo consensuado.

También es importante destacar que un curriculo que promueva el desarrollo
integral del estudiante, con compromiso manifiesto para las mejoras en los estandares
de calidad de vida, requiere de la incorporacion del aprendizaje practico. Lo reflexivo
forma parte de la labor formativa, para que se consolide una verdadera formacion
cientifica y ética. Es decir, que se logre fusionar atencion, memoria y motivacion, con el

compromiso que requiere un docente en la formacion del estudiante.

Integracion del conocimiento con el uso de la metodologia STEAM.

Ha surgido como una habilidad para abordar una realidad educativa especializada
y fragmentada que mantiene, en gran medida, la concepcién académica del curriculo.
Frente a esta analogia han surgido otros planteamientos como la transversalidad y la
globalizacion, los cuales en sus propésitos tienen puntos de vista coincidentes,
basicamente en lo relacionado con reducir o desplazar la atomizacion del conocimiento,
cuando éste se traduce en contenidos curriculares, y en la impregnacion de estos con
aspectos del entorno social. En este orden, Florez (2000) expone que el conocimiento

no se presenta apartado del entorno del estudiante, ni del docente; por consiguiente, lo
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estructura en cuatro (4) aspectos fundamentales: (a) universalidad, (b) autonomia, (c)
procesamiento de la informacién con el uso de la tecnologia, y (d) diversidad integrada.
Todos convergen hacia el principio unificador de la interdisciplinariedad, que exige un
trabajo profundo de integracion, sin caer en superficialidades o en relaciones

distorsionadas.

De igual manera, como la tecnologia ha inducido cambios en todos los aspectos
de la sociedad, también estan cambiando las expectativas acerca de lo que los
estudiantes deben aprender para funcionar de modo efectivo. Ellos deberan moverse en
un entorno rico en informacién, ser capaces de analizar y tomar decisiones, asi como
dominar los ambitos nuevos del conocimiento, en una sociedad cada vez mas
tecnoldgica. Para que los estudiantes puedan adquirir el conocimiento y las habilidades
esenciales en el mundo de la tecnologia, debera pasarse de una ensefianza centrada en

el docente, a una centrada en el estudiante.

El conocimiento tiene validez cuando la confrontacién de la teoria con la préactica
se ensambla en un pensamiento y actuacion soportados en la pedagogia, por cuanto
permite diferenciar el pensamiento pedagdgico como un eje unificador. Por consiguiente,
no se debe confundir el término interdisciplinariedad con multidisciplinariedad; el primero
es una unidad con profunda interconexion entre los componentes de las disciplinas. El
segundo término concibe a las relaciones entre las disciplinas, por su continuidad y

contingencia, lo cual establece acuerdos y coincidencias entre los especialistas.

Interés académico de la metodologia STEAM.

Ahora bien, la metodologia STEAM es un modelo educativo que promueve la
integracion del conocimiento y el desarrollo de areas cientificas, técnicas y artisticas, en
un marco unico interdisciplinar (Yakman, 2007). EIl acrénico surge cuando el autor
previamente citado, intenta fomentar la interdisciplinariedad, al agregar la A como inicial
de arts, en inglés, que en la traduccion al espafiol significa arte. Al incorporarla dentro

de las siglas ya existentes, STEAM, se encuentran las iniciales de las disciplinas Science
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(S), Technology (T), Engineering (E), y Mathematics (M); en espafol, Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas.

Cabe destacar que el interés académico por la metodologia STEAM, toma un
fuerte impulso a partir de 2005, cuando varios autores como Ashby (2006), Horwedel
(2006), Porter (2006) y Sanders (2009), destacan la idea de dar importancia a un aspecto
especifico del aprendizaje, concretamente en las areas de las ciencias, las tecnologias,
la ingenieria, el arte y las matematicas. Ello garantizara la formacion de los estudiantes
con niveles elevados de aprendizaje, pues estas cinco (5) disciplinas que
tradicionalmente se han ensefiado por separado y de manera desarticulada, con la
metodologia STEAM plantean un aprendizaje de manera integrada, articulada y bajo un

enfoque, tanto tedrico como practico.

Esta modalidad educativa se orienta a formar, a los estudiantes, con las destrezas
y conocimientos esenciales para abordar los retos de era de la tecnologia. Contribuye
con el desarrollo de un modelo educativo hacia la condicion de superar puentes
fragmentados. En palabras de Oliveros (2020), la educacion STEAM se define como:
‘una estrategia pedagdgica interdisciplinaria que entrelaza ciencia, tecnologia, arte,
ingenieria y matematicas.” (p. 23). Mediante la fusién de estas areas del conocimiento,
se forman los estudiantes con una gama de habilidades y saberes; se promueve, de esta

manera, el razonamiento logico, la solucion de los problemas y la creatividad.

De la misma manera, con la metodologia STEAM se trabajan problemas
complejos desde las distintas disciplinas; al dar soluciones creativas e innovadoras, su
propdsito aboga por un aprendizaje activo y experiencial, que posibilita al estudiante para
gue extrapole los conceptos teodricos a escenarios concretos. Se optimiza la
comprensién y memorizacion del conocimiento; por consiguiente, el enfoque como tal se
dedica al cultivo de capacidades criticas, con un analisis riguroso hacia la solucion
creativa de los problemas, la inventiva y el trabajo colaborativo. Su propdésito se destina
a mejorar las habilidades y capacidades de los actores educativos, para generar un
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efecto profundo o cambio significativo, en la motivacion hacia el interés por la ciencia y

la tecnologia, para apoyar la practica pedagogica.

Como estrategia pedagdgica interdisciplinaria, Fraser (citado por Argyros, 1991)
concibe a la interdisciplinariedad como un conjunto de niveles evolutivos donde: “los
estratos mas complejos del conocimiento emergen de los mas sencillos, a su vez
contienen los niveles mas simples de la microestructura.” (p. 32). Segun esta teoria, las
disciplinas académicas tradicionales se han constituido en centros de traduccion, donde
lenguajes a nivel especifico son llevados a cédigos mateméaticos o naturales, que los
proveen de integridad y unicidad. Igualmente, la transversalidad se constituye en una
manera de unir las culturas escolar y social, mediante un marco organizacional que
propicie tal relacion y la promueva. Es importante destacar los elementos
representativos de la metodologia STEAM, que sirven de base para el analisis critico de
cualquier proyecto educativo que, al ser contrastado con estos elementos, permite la

evaluacion, el disefio, el desarrollo y los resultados de la practica pedagdgica

En este sentido, Santillan (2019) expone los elementos representativos de la
metodologia STEAM, de la manera siguiente: 1. El enfoque interdisciplinario. 2. Las
habilidades sociales para resolver problemas. 3. Las estrategias creativas. 4. Las
oportunidades y desafios digitales. 5. Las capacidades integrales del equipo humano.
Estos elementos se describen en la figura 2; son elementos tedricos usados en esta
investigacion, para el analisis de la practica pedagdgica en el contexto educativo. En
palabras de Santillan (2019), STEAM es considerada una metodologia, porque implica
un conjunto estructurado de practicas, técnicas y estrategias aplicadas para el
aprendizaje. Se centra en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), mediante la
investigacion practica, el disefio y la resolucion de retos, con la integracion de disciplinas
de forma activa, en lugar de solamente ofrecer una perspectiva tedrica o un enfoque

integrador.

63



Figura 2
Elementos representativos del método STEAM

1, Enfoque
4, Oportunidades y interdisciplinario
desafios digitales ,—
2 ok ED'UC.AC|ON S,TEAM : 2, Habilidades soclales para
§, Capacidades ntograes (CleNCia, tecnologia, ingeneria, arte mateméucasj reslver probemas
del equipo humano
3, Estrateglas creativas

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Santillan (2019)

De acuerdo con la figura 2, el enfoque interdisciplinario estd orientado al
aprendizaje basado en problemas, por cuanto la practica pedagodgica permite dar
respuestas y soluciones a las problematicas de la vida real, a través del desarrollo de
proyectos de aprendizaje, que intervienen sobre la realidad para transformarla. A su vez
promueve un aprendizaje significativo y critico, en los estudiantes, a través de la
busqueda de soluciones creativas; por otra parte, las habilidades sociales para resolver
problemas, permiten que los estudiantes asuman actitudes y conocimientos necesarios
para recopilar y analizar evidencias, al integrar los esfuerzos compartidos en equipo, lo
cual conduce a obtener experiencias de aprendizaje apropiadas con el modelo STEAM,

lo que promueve la creatividad, en el proceso de abordaje de la problematica planteada.

También, mediante las estrategias creativas de aprendizaje a través del arte, la
metodologia STEAM se vincula con el desarrollo de los contenidos y el planteamiento de
los proyectos de aprendizaje, pues la formacion y capacitacion de los estudiantes con el
desarrollo de los proyectos, integra artes y ciencia de manera efectiva, lo cual reafirma
lo sefialado por Santillan et al. (2020), cuando resaltan los atributos practicos y visuales
para la comunicacion, con esquemas, ilustraciones cientificas, entre otras, lo cual genera
motivacion, creatividad. En opinién del investigador, mediante la metodologia STEAM
se pueden combinar el arte y las matematicas, de forma inteligible, en la promocién de
aprendizajes de manera efectiva, por cuanto se pueden aprovechar todas las
capacidades de los estudiantes y de los docentes, al reconocer los saberes y los

conocimientos previos. De manera subsiguiente, se potencian los razonamientos, la
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introspeccion, la argumentacion, la generalizacion y el analisis de patrones para resolver

problemas.

Ademas de los argumentos ya expuestos, es importante entender que, el principio
organizador de la metodologia STEAM se puede considerar de manera abierta, holistica
y sistematica, para que aborde la realidad socionatural y los procesos interactivos de la
educacion. Al aplicar esta premisa en el contexto educativo, se comparte el criterio de
Yus (1997), quien especifica que se pueden sustraer presupuestos acerca del tipo de
conocimiento que poseen los docentes, en relacion con la practica pedagogica. En
cualquier proceso que pretenda una innovacion real del sistema educativo, el docente es
pieza fundamental porque: (a) Es parte de la constatacion de la filosofia inadecuada del
sistema educativo, cimentada en planteamientos modernistas de orientacion metddica,

centrada en la cultura academicista.

Asimismo, (b) Pretende promover la toma de conciencia sobre los problemas
sociales y naturales. (c) Trata de atender todas las dimensiones en el estudiante de
manera integral. (d) Intenta abordar el conocimiento desde una perspectiva global. (e)
Pretende desarrollar destrezas sociales y académicas, de manera participativa,
democréatica y comprometida con el contexto educativo. En resumen, tanto la
interdisciplinariedad, la transversalidad y la globalizacion convergen en sus
planteamientos e intentan abordar el hecho pedagdégico de manera integradora, como
principio mediador entre las disciplinas, el entorno social y la formacion del estudiante,
para redimensionar el conocimiento y profundizar sus vinculaciones. Por ello es
prioritario dirigir la mirada, nuevamente, hacia los modelos de comprension de la realidad

del hecho educativo, con una vision holistica, sin excluir la vision particular del contexto.

Formacion docente ante el uso de la metodologia STEAM en la practica
pedagogica.

El analisis de la practica pedagdgica, en educacion, es una tarea complicada pero
necesaria, por cuanto la formacion del docente es una actividad planeada, basada en

necesidades reales de una institucion educativa, orientada en un cambio hacia los

65



conocimientos, habilidades y actitudes, para satisfacer necesidades presentes, y prever
las futuras. Segun Rodriguez y Ramirez (2006), la formacion docente es: “un conjunto
de actividades encaminadas a proporcionar conocimiento, desarrollar habilidades y
modificar actitudes a fin de desempefar mejor su trabajo.” (p. 28). Ello significa que el
docente debe capacitarse en la metodologia STEAM, para lograr una préctica
pedagdgica, tanto en conocimiento tedrico de las disciplinas humanisticas y sociales,

como en el manejo de las tecnologias en los procesos de aprendizaje.

Una dificultad fuerte esta en que resulta dificil hacer abstraccién de tales medios
tecnoldgicos, independientemente de su uso dentro de la practica pedagdgica; el valor
pedagdgico de la tecnologia brota del contexto metodoldgico en el que se usa (para la
presente investigacion, es la metodologia STEAM, mas que de sus propias cualidades y
posibilidades intrinsecas. Al respecto, Gimeno (2011) resalta que este contexto es el
que le da su valor real, el que es capaz o no de dar juego a las posibilidades técnicas
para los objetivos concretos. De esta forma, un mismo medio técnico puede tener una
funcién pedagogica muy distinta, entre una situacion didactica particular y otra; por
consiguiente, ese valor difiere de si se utilizan las tecnologias, como fuente de la

ensefianza-aprendizaje 0 como recurso para ésta (de ayuda al profesor).

En relacion con las implicaciones anteriores, se produce el reto ante las
tecnologias con la metodologia STEAM, como medio de ensefianza y aprendizaje y su
aplicacion educativa. Por ende, se remite al proceso comunicativo, en tanto que la
tecnologia lo hace hacia el soporte material del proceso; tan importante es trabajar con
el proceso comunicativo que subyace a todo aprendizaje, como estudiar los instrumentos
gue se utilizan en la practica pedagdgica. Es decir, sus estrategias de uso, desde la
perspectiva epistemologica del profesor como garante del proceso educativo. Esta
situacion conduce a determinar los grandes epigrafes o elementos de analisis necesarios
para el desarrollo del conocimiento, al partir de la necesidad de establecer un analisis
sobre la formacion basada en la metodologia STEAM; ésta toma cada dia mayor auge e

importancia, en su aplicacion dentro de la educacion. Todos estos cambios plantean
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situaciones de caracter vital en los docentes y necesitan de un planteamiento educativo

innovador.

Las tecnologias han demostrado su efectividad en situaciones como la
transmision de informacion y conocimiento; existe la capacidad de incorporar estos
recursos al proceso de formacion, sin olvidar que la préactica pedagodgica responde al
binomio compuesto del proceso ensefianza y aprendizaje. Al respecto, Gimeno (2011)
describe las novedades que introducen las tecnologias, al indicar que integran la palabra
hablada y la escrita con sonidos e imagenes, que generan formas nuevas de transformar
los cédigos de comunicacion en los procesos educativos. Producen nuevas expectativas
y posibilidades de integracion de experiencias en el aprendizaje; aumentan el caracter
de universalidad ya iniciado con la lectoescritura, al facilitar la configuracion de
comunidades culturales mas amplias; reordenan el espacio y el tiempo de cada sujeto,
al abrir posibilidades nuevas de elegir, aun cuando sea a costa de perder los lazos

afectivos.

El reto actual se encuentra, como medio de aplicacién educativa, en la practica
pedagdgica a nivel educativo; es decir, el modelo actual remite al proceso comunicativo,
en tanto que la tecnologia lo hace hacia el soporte material del proceso. Es importante
trabajar con el proceso comunicativo que subyace a todo aprendizaje, como estudiar los
instrumentos que se utilizan y sus estrategias de uso. La necesidad de establecer un
modelo didactico en educacién con la utilizacién de las tecnologias con el método
STEAM, condujo a determinar elementos de andlisis necesarios para la investigacion.

Ante esta conceptualizacion, Cabero (2007) expresa lo siguiente:

En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacién son las que giran en torno a tres medios basicos: la informéatica, la
microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo
gue es mds significativo de manera interactiva e interconectadas, lo que permite conseguir
nuevas realidades comunicativas. (p.198)

La formacion permanente del docente, en materia de tecnologia mediante el uso

de la metodologia STEAM, es fundamental para garantizar su adecuacion al entorno
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educativo en el cual debe ampliar su labor docente. Debido al avance rapido y
permanente de la tecnologia se debe proporcionar, a los docentes desde los planes de
formacion, un buen conocimiento de base acerca del uso de algunas herramientas
orientadas hacia la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y la matematica, lo que no
asegura que sean capaces de usar las tecnologias en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Esta situacion depende de si pueden articular los medios nuevos, en sus
actuales practicas pedagogicas y creencias acerca de los métodos de ensefianza, en las

asignaturas que imparten.

La incorporacion de la metodologia STEAM, en el proceso de ensefanza
aprendizaje, supone reconocer la necesidad de nuevas competencias y practicas en el
docente, por cuanto requiere ampliar el concepto de alfabetizacion tecnologica. Ademas
de las acostumbradas habilidades relacionadas con la lectura y escritura de textos, se
incrementan otras, que segun Gisbert (2002), se relacionan con el concepto de
alfabetizacion digital. Ellas son: (a) lectura, produccién e interpretacion de textos
hipertextuales e hipermediales; (b) seleccion, analisis y evaluacion de fuentes de
informacion que ofrece internet; y (c) gestion de contenidos dentro de espacios de

comunicacion, a través de herramientas sincrénicas y asincronicas.

Esta situacion demanda formas nuevas de entender los procesos de ensefianza-
aprendizaje, donde los objetivos son méas globales e interdisciplinares; las estrategias se
aplican en un entorno abierto, grupal y colaborativo; los tiempos no se circunscriben a
los periodos académicos clasicos; la informacion no esta sujeta a ningun tipo de
restriccidn, en cuanto a cantidad y calidad de la misma (Cabero, 2007). En este orden,
Marqgués (2000) establece que la inclusién de las tecnologias mediante de la metodologia
STEAM en la practica pedagdgica, obliga a reestructurar una y otra vez los mapas
conceptuales, las estructuras mentales con las que se organiza la realidad y el imaginario

comun.

Es decir, cualquiera que sea el escenario, ya no se discute el impacto fuerte que

tienen las tecnologias en la educacion; muestra de ello es que tienen un papel importante
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en la educacion informal (escuela paralela), aportan espacios nuevos de formacion que
cada vez tienen mas relevancia. Por consiguiente, las tecnologias estimulan repuestas
positivas en los estudiantes y favorecen su atencidn hacia las areas STEAM,
especialmente cuando se trabaja de forma transversal e integrada a nivel curricular. La
adquisicion de competencias se sustenta en un enfoque globalizador, que genera un

vinculo directo con el logro de las habilidades STEAM.

Ciertamente la metodologia STEAM abre otras posibilidades para el desempefio
docente, ya que es un aspecto de cambio complejo; por tal motivo, es necesario que se
utilicen mecanismos diversos que involucren a los profesores, dentro del proceso de
comprensidon de estos cambios. Asimismo, que exploren como los mismos se pueden
capitalizar en la era de la informacion, para transformar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, a través de la practica pedagdgica. Sin embargo, a pesar de los beneficios
de las tecnologias con metodologia STEAM, en el proceso de ensefianza aprendizaje, la
adaptacion o el cambio no es facil; los partidarios del uso de tecnologias nuevas en
educacion son optimistas acerca del futuro, mientras que los antagonistas alientan
ciertos miedos. Para muchos docentes existe una agenda oculta, segun la cual las
tecnologias nuevas podrian reemplazarlos. Lo que si es innegable, dentro del contexto
de la presencia de las tecnologias nuevas en la educacion, es que acentlian cada dia, el

cambio de paradigma educativo.

La respuesta tanto a estas exigencias, que vienen marcadas por el paradigma
educativo nuevo, se apoya en las tecnologias, las cuales dan la posibilidad de ampliar
las oportunidades educativas a un contingente cada vez mayor de poblacion estudiantil,
que requiere formacion, actualizacion y educacion permanente, para estar en sintonia
con la sociedad del siglo XXI. Esta herramienta STEAM permite el acceso a la
informacion, la colaboracion y la comunicacién con otros, mas alla de las paredes de las
aulas de clase. Ello, innegablemente, causa un cambio verdadero, tanto en la practica
pedagodgica como en la perspectiva epistemoldgica del docente. Por ende, el docente
esta expuesto, permanentemente, a transformaciones importantes que inquietaran las

funciones que actualmente desempefia, por cuanto el auge de la tecnologia mediante la
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metodologia STEAM, cada dia hace que, durante la practica pedagodgica, las formas de

enseflanza cambien.

Debido a esto, la practica pedagdgica debera ser modificada o adaptada a las
exigencias del mundo actual. Por otra parte, Majé y Marques (2002) indican que es
necesario que los docentes adquieran algunas competencias basicas en el uso de las
tecnologias mediante la aplicabilidad de la metodologia STEAM. Estas competencias,
gue poco a poco se van haciendo imprescindibles en todos los contextos educativos, se

centran en los objetivos siguientes:

1. Utilizar las TIC en las actividades habituales que lo requieran: aparatos y
programas informaticos de uso general.

2. Conocer las aplicaciones de las TIC en el ambito educativo y su desarrollo
integrado en las areas de ciencia, ingenieria, arte y matematica.

3. Conocer el uso de las TIC en el campo especifico del area de conocimiento que
se imparta: bases de datos y programas informaticos especificos, instrumentos
profesionales, proyectos, entre otros.

4. Conocer buenos materiales didacticos y de interés educativo disponibles y
relacionados con las asighaturas ciencia, tecnologia, ingenieria, arte,
matematica, y otras que se impartan.

5. Conocer las informaciones y los demas servicios que ofrecen los portales
educativos en internet, especialmente los de la propia administracién educativa.

6. Conocer el funcionamiento y los servicios que ofrece internet en el centro
docente en el que se trabaja.

7. Planificar el curriculo al integrar las TIC como medio instrumental, en el marco
de las actividades propias del area de conocimiento, para el desarrollo de
competencias en los estudiantes, como medio didactico y como mediador para
el desarrollo cognitivo.

8. Aplicar las TIC a la ensefianza como instrumento de innovacion educativa:

creacion de la pagina web de la asignatura, organizacion de la tutoria virtual con
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los estudiantes, aprovechamiento de los recursos de internet para las clases y
para proponer actividades en el aula.

9. Desarrollar actividades educativas para los estudiantes que consideren el uso
de las TIC.

10. Elaborar paginas web de interés relacionadas con la materia.

11. Evaluar el uso de las TIC en el marco de la propia asignatura.

Para ello, las instituciones educativas deben tomar en cuenta que integrar las
tecnologias, mediante la metodologia STEAM en los conocimientos formativos,
representa un proceso de innovacion necesario que, de acuerdo con Salinas (2004), se

establecen en cuatro (4) cambios:

1. En el docente, porque tiene que ver con el cambio de rol en el proceso de
ensefanza aprendizaje, dentro de la practica pedagdgica.

2. En el alumnado, por cuanto se encuentran en la sociedad de la informacion, y
su papel en ella también es diferente al tradicional.

3. Metodolégicamente estan relacionados con una serie de decisiones ajustadas
al disefio de la practica pedagogica, de tipo institucional (si es presencial,
semipresencial o a distancia), con el disefio en si, (metodologia de la
enseflanza, estrategias didacticas, rol de los participantes, materiales y
recursos para el aprendizaje, forma de evaluacion). Asimismo, con aspectos
mas personales del estudiante hacia el aprendizaje, tales como la motivacion,
las oportunidades y desafios, las capacidades para trabajar en equipo, las
estrategias creativas, las habilidades sociales para resolver los problemas,
disponibilidad. Por otra parte, la metodologia STEAM implica una seleccion del
sistema de comunicacion y desarrollo de la creatividad, asi como las habilidades
y competencias, para soportar el proceso de enseflanza-aprendizaje.

4. Institucionales; hacen referencia a que, ante el proceso de innovacion docente
apoyado con la metodologia STEAM, es necesario que las instituciones
educativas se involucren y formen parte de él. Uno de los requisitos principales

para incorporar esta metodologia a los procesos formativos, es la capacitacion
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del docente. Monedero (1999) y Cabero (2007) coinciden en que existe una
tendencia general en los docentes para autoevaluarse, lo cual induce a pensar
gue no se encuentran capacitados para utilizar en la practica pedagogica, la

metodologia STEAM que esta a su disposicion en las instituciones.

De acuerdo con los autores precitados, los docentes se encuentran formados para
manejarlas técnicamente, si bien su grado depende de la intencidon de la tecnologia.
Afirman poseer poca informacion para incorporarla en la practica pedagogica de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, pues su formacién es menor, en relacion con lo
novedoso de la tecnologia indicada. Independientemente de la edad y género, por lo
general, muestran gran interés por estar formados para la utilizacion de estas
herramientas didacticas. Sin embargo, es factible pensar que los docentes mas jovenes
estan mas preocupados por su incorporacion, utilizacion y formacién, aunque admiten
gue no han recibido una actualizacion verdadera, a lo largo de sus estudios, para

integrarlas en su practica pedagogica.

Resta (2004) y Llorente (2008) coinciden en que el docente se ha centrado
demasiado en la formacion relacionada con el manejo técnico instrumental, mediante la
utilizaciéon de documentos en Word, Access, PowerPoint, entre otros, pero le ha restado
importancia a la incorporacion de las tecnologias a la practica docente. Sefialan, ademas
que, para abordar la capacitaciéon de los docentes, en las tecnologias de informacion, se
requiere advertir una serie de aspectos que destacan a los exclusivamente
instrumentales, y que podrian considerarse como antepuestos al abordaje de los

aspectos formativos.

Por consiguiente, se puede sefialar que la formacion del docente y del estudiante
en la metodologia STEAM es indispensable, al igual que la integracion de las tecnologias
en la practica pedagdgica. Asimismo, la mejora y la actualizacion de la infraestructura
para que esté a disposicion del estudiante, la creacion de una unidad de logistica de
innovacion educativa, con asesoria presencial y a través de lared. Por otra parte, talleres

de formacién, construccion de espacios y foros de debate, ayudas para llevar a cabo la
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construccion de conocimientos y saberes nuevos con el uso de la metodologia STEAM,
al igual que la creacion de campos virtuales, tal como lo sefiala Cabero (2007).

En consonancia con lo planteado, no se puede descartar que, a pesar de las
ventajas que tiene el uso de las tecnologias en el sistema educativo, la metodologia
STEAM genera algunos inconvenientes, por cuanto para su implementacion es necesario
conocer su alcance educativo, para hacer buen uso del contexto. Forero et al. (2000)
explican que, el saber hacer no es simplemente hacer; para ello es necesario un
conocimiento tedrico, practico, tedrico-practico o empirico, aunado a las creencias,
afectividad, compromiso, cooperacion y responsabilidad, expresables en la accion
observable del docente, que igualmente puede ser tedrico, practico o empirico, ejercido
en un contexto de aprendizaje determinado. (Ver figura 3)

Figura 3
Contexto de aprendizaje

s
Contexto

Saber hacer: destrezas
Procesos sicomotores
Contenidos procedimentales
Estrategias metodologicas

Saber conocer: conocimicnto
Procesos cognitivos
Contenidos conceptuales
Estrategias cognitivas

Saber ser: actitudes,
< valores, creencias
Procesos socioafectivos
U Contenidos actitudinales

Estraregias motivacionales

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Sanchez (2020)

Este contexto de aprendizaje induce a reflexionar sobre la manera nueva de
educar al docente, sefialada por De Pablos y Villaciervos (2005), quienes establecen
gue: “se deben considerar desde la formacion inicial, formas novedosas de relacién,
ejecucion, evaluacion, control, uso y generacién de recursos.” (p. 99). Por consiguiente,
se debe plantear una configuracion nueva de los procesos de formacion y actualizacion
apoyados en la metodologia STEAM, donde se tomen en cuenta el saber conocer
(conceptual), el saber hacer (procedimental) y el saber ser (actitudinal), demandas de

habilidades y competencias que exige el contexto educativo y social.
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Visto de esta manera, la formacion del docente debe comprender la integralidad
del componente humano. Ir mas all4 de sus habilidades técnicas o instrumentales; es
necesario saber donde y cuando se debe utilizar o no la metodologia STEAM para las
actividades y presentaciones en el desarrollo de la practica pedagogica, asi como para
las tareas de gestion. Ello para adquirir conocimientos de las disciplinas
complementarias de la ciencia, la tecnologia, el arte, la ingenieria y la matematica,
gracias a la formacion profesional propia del docente. En este orden, los cambios en la
estructura social son poco importantes, si se prescinde de la utilizacion del espacio y la
integracion de los recursos tecnoldgicos en el aula, para garantizar el acceso equitativo

de todos al conocimiento.

Con base en lo sefialado, desde el ambito académico, la correcta formacion digital
y el conocimiento pedagogico sobre el uso de la metodologia STEAM, permitird al
docente mejorar su practica pedagogica. Se apoyard, simultaneamente, en la
adquisicién de competencias; se resalta que, durante la Gltima década, se han propuesto
modelos diferentes con una gama amplia de especificaciones y habilidades asociadas
con las tecnologias. Marqués (2001) menciona que una competencia se entiende como:
“Una combinacion dinamica de atributos, con relacion a conocimientos, habilidades,
actitudes y responsabilidades que describen los resultados de los aprendizajes de un
programa educativo, o lo que los estudiantes son capaces de demostrar al final del
proceso educativo.” (p. 99)

Ahora bien, la relacibn que se establece entre la metodologia STEAM, las
tecnologias, su uso pedagdgico y las competencias del docente, posibilitan la
modificacion de las practicas tradicionales referidas, exclusivamente, a la transmision de
conocimiento, la existencia de competencias. La esencia que le da importancia a las
practicas pedagodgicas con este modelo, requiere de esfuerzos de sistematizacion para
su diagnéstico, intervencion, impacto y acciones necesarias para su valoracion, uso y
aplicacion adecuada. Por tal razon, desde el ambito educativo se aplican conocimientos

con eficiencia, eficacia y satisfaccion; alli la competencia es entendida con la integracion
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de tres (3) tipos de saberes: conceptual (saber conocer), procedimental (saber hacer) y

actitudinal (saber ser). Desde esta perspectiva, surge la inquietud del papel que juegan

las tecnologias en las competencias del docente; por consiguiente, se toma en cuenta el

sefialamiento de la UNESCO (2008), cuando sefiala que:

El docente es el responsable de disefiar entornos virtuales en el aula, que ofrezcan
oportunidades de aprendizaje y faciliten el uso de las TIC por parte de los estudiantes para
informarse, procesar datos, aprender a comunicarse. Por esto todos los docentes deben

estar preparados para ofrecer esas oportunidades a sus estudiantes. (p. 1)

En otras palabras, cuando el docente utiliza de manera permanente, continua y

eficaz las TIC en los procesos de aprendizaje, los estudiantes tienen la oportunidad de

adquirir capacidades importantes. Ello les ayuda a valorar el grado de desarrollo de los

conocimientos y saberes, que se expresan de manera concreta en cada contexto y

traducen lo que es un desempefio de calidad. En este sentido, la Sociedad Internacional

para las TIC en la Educacion, ISTE, citada por Marqués (2000), sefiala que las

competencias basicas que se deben considerar en los programas de formacion o

actualizacion del docente en ejercicio son las presentadas en la tabla 1.

Tabla 1

Programa de actualizacién y/o formacion docente en TIC

Tematica

Actividades

1. Comprension de los conceptos y operaciones de
las TIC

Manejo tecnolégico operativo basico
y de la productividad

2. Planificacion y disefio efectivo de los
aprendizajes, y experiencias soportadas por las
TIC

Disefio de ambientes de aprendizaje

3. Implementacion de planes curriculares que
incluyan métodos y estrategias que usen las TIC,
para maximizar el aprendizaje de los estudiantes

Vinculacion de las TIC con el curriculo

4. Aplicacion de las TIC para facilitar una
diversidad de formas efectivas de valoracién y de
estrategias de evaluacion

Evaluacion de
aprendizajes

recursos Yy

5. Utilizacion de las TIC para mejorar la
productividad y la practica docente

Mejoramiento profesional

6. Entendimiento de las preocupaciones del
entorno social, ético, legal y humano que implica el
uso de las TIC en la escuela, y su aplicacion
practica

Etica y valores

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Marqués (2000)

Estas competencias técnicas, segun lo sefialado por el autor precitado, se pueden

sintetizar, de manera amplia, en el desarrollo de habilidades técnicas para la
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actualizacion profesional del docente, la metodologia utilizada por él y la actitud frente al
uso de las tecnologias. Se puede hablar, entonces, de competencias técnicas o
instrumentales, entendidas como el conocimiento o saberes, en que el docente domina,
como experto, las tareas y contenidos de la practica pedagogica, asi como las destrezas
necesarias. Otro aspecto relevante es la actualizacion profesional del docente,
implementada y requerida para mejorar la practica pedagogica, pues las carencias del
docente en relacidén con el uso de las tecnologias, ameritan ser satisfechas mediante
procesos formativos, con el acceso a las fuentes diferentes de informacion en el campo

educativo.

En relacion con la metodologia STEAM, el docente supone saber reaccionar, al
aplicar procedimientos adecuados a las tareas encomendadas, y a las desigualdades
gue se pueden presentar, al encontrar, de manera independiente, vias de solucién, y
transferir, de forma adecuada, las experiencias adquiridas de otros. Una formacion
permanente del docente, de manera coordinada, proporcionara las competencias
necesarias para utilizar la metodologia STEAM, de manera mas sofisticada y efectiva,
para el desarrollo de una practica pedagogica eficaz. El logro de estas competencias
implica mencionar la actitud hacia el uso de la metodologia STEAM, lo cual supone
colaborar con los estudiantes de manera comunicativa y constructiva, al demostrar un
comportamiento orientado hacia las oportunidades y desafios, lo que favorece el
entendimiento interpersonal y las habilidades sociales, para resolver problemas de

manera creativa.

De alli que una formacién progresiva en el docente, permitira tomar confianza y
descubrir las ventajas indudables que proporcionan la metodologia STEAM vy las
tecnologias, en la practica pedagogica. La incorporacion de las tecnologias en el
proceso de aprendizaje y la metodologia STEAM conduce a valorar y a reflexionar sobre
la eficacia de la enseflanza-aprendizaje. La UNESCO (2008) agrega la profundizacién
del conocimiento, ante la necesidad de hacer énfasis en la comprension mas que en la
amplitud del contenido, y la exigencia de evaluaciones que se centren en la aplicacion

de lo que se ha aprendido, para hacer frente a los problemas del mundo real. Se centra
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en la solucién de problemas complejos y advierte la integracion de evaluaciones en las

actividades permanentes de la clase.

La pedagogia de la clase asociada con esta dimension comprende el aprendizaje
colaborativo, en el que los estudiantes examinan un tema a fondo y aportan sus
conocimientos, para responder a las interrogantes y problemas complejos que surgen de
la cotidianidad académica. En este sentido, la estructura de la practica pedagodgica con
el uso de la metodologia STEAM es diferente, por cuanto es mas dinamica y los
estudiantes trabajan en equipo por periodos méas prolongados. Por consiguiente, los
docentes deberan tener competencias para utilizarlas, de manera abierta y especifica,
en las disciplinas ensefiadas; de manera subsiguiente, la metodologia STEAM puede
motivar a los estudiantes a reflexionar sobre el razonamiento cientifico y el pensamiento
critico. Por consiguiente, se facilitan espacios interactivos que priorizan la participacion,
la creatividad y el razonamiento, al impulsar la motivacion de los estudiantes y los

docentes.

Desde esta perspectiva, los docentes son educandos experimentados y
productores de conocimiento, dedicados continuamente a la experimentacion e
innovacion pedagdgica sobre las practicas de ensefianza aprendizaje, para producir
nuevos conocimientos sobre la practica pedagdgica. Toda una serie de redes,
instrumentos y recursos digitales crearan esta innovaciéon en el aula. La préactica
docente, con el uso de la metodologia STEAM, se ha constituido en el ambito de

organizacion de las reglas de método, para hacer que la ensefianza sea eficaz.

Esta metodologia, con la ayuda de las TIC, influye en el desarrollo de la expresién
y comprension oral, asi como en el proceso de ensefianza del analisis matematico. Es
una herramienta didactica poderosa que involucra a los estudiantes en el trabajo activo,
desarrolla su interés cognitivo, promueve un mejor aprendizaje y potencia la efectividad
del aprendizaje. Presenta una forma innovadora de mejorar la ensefianza y el

aprendizaje de la matematica, por ello los estudiantes necesitan de un aprendizaje
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significativo y personalizado, segun sus caracteristicas particulares, para desarrollarse

con éxito en la sociedad digital en la que se encuentran.

Andlisis epistemologico de la metodologia STEAM

La metodologia STEAM revela un paradigma constructivista e integrador, que
rompe con la fragmentacion disciplinar tradicional, al enfocarse en la construccion del
conocimiento, a través de la resolucion de problemas reales, mediante proyectos
interdisciplinarios como la ciencia, la tecnologia, el arte y las matematicas. Ello
promueve la indagacion, la experimentacion y la aplicacion préactica; fortalece el
pensamiento critico, la creatividad y las competencias del siglo XXI; se alinea con
enfoques como el aprendizaje basado en proyectos y el holismo educativo. Quizas sea
ésa una de las razones de asimilacion con el como de la ensefianza, argumento que ha
llevado al solapamiento de ésta con la parte tecnoldgica. El paradigma constructivista
se centra en que los estudiantes cimentan, activamente, su conocimiento, a través de la
integracion de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas, para

resolver proyectos interdisciplinarios y problemas de la realidad social.

En este sentido, el aprendizaje se basa en la experimentacién, el error, la
colaboracion y el pensamiento critico; el docente actla como guia, al promover un
aprendizaje contextualizado y significativo, en lugar de la memorizacién. Ahora bien, en
el &mbito educativo, la metodologia STEAM se abri6 paso en los Ultimos afios, con textos
cientificos de educacion que datan desde el afio 2006; destaca un namero creciente de
producciones desde 2016 hasta 2020. Su evolucion se refleja en la construccion,
relativamente nueva, en el campo de la educacion, que refleja el aumento de interés en
enfoques pedagogicos para la innovacion y la sociedad, por cuanto: (a) apoya un

aprendizaje basado en proyectos.

Asimismo, (b) permite el protagonismo del estudiante en su rol para explorar y
construir significado de si mismo; (c) rompe las barreras entre asignaturas, para conectar

conceptos; (d) el aprendizaje se ancla en situaciones y problemas del mundo real, al
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hacerlo mas relevante y motivador; (e) se desarrollan habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico, la colaboracién y solucion de problemas; (f) el docente fomenta el
rol de guia, apoya y proporciona recursos, pero no es la fuente Unica de conocimiento,
porque fomenta la autonomia; (g) valora el proceso de indagacion y experimentacion,

con aprendizajes derivados de los errores, para una solucion final.

En este orden de ideas, con la metodologia STEAM se incorporan las artes y la
creatividad en la educacion clasica, especificamente en el ambito de las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria y las mateméticas. De esta manera, los estudiantes adquieren
habilidades de programacion, que pueden transferirse a otras asignaturas, y contribuir al
desarrollo de competencias. Asimismo, las areas STEAM ofrecen enfoques
multidisciplinarios, interdisciplinarios y transdisciplinarios adecuados, para lograr los
resultados del aprendizaje. Por una parte, se recomienda que se desarrollen, de manera
transversal, desde todas las areas del curriculo, en las que los docentes presenten

lecciones integradas, y los estudiantes aprendan al hacer.

Sin embargo, algunos especialistas como Lu y Ma (2019) sostienen la inviabilidad
de que un solo docente pueda ensefiar STEAM, transversalmente, a través de una sola
asignatura, al no tener conocimientos en otros campos del curriculo. No obstante, el
investigador estima que se puede establecer un area o asignatura determinada, dentro
del curriculo, para asegurar una linea metodolégica comun entre el docente y los
estudiantes. Especificamente, cuando existe poca formacion de tecnologias en el
método STEAM, en los docentes. De esta forma, se fortalecen los estandares asociados
con la busqueda de la calidad educativa, por cuanto implica una mejora continua

centrada en el docente (formacion, motivacion, nuevas metodologias).

En el estudiante, el desarrollo de competencias claves de bienestar y participacion
activa, con el propoésito de lograr aprendizajes significativos en su desarrollo integral.
Estos estandares han estado asociados con la busqueda de la calidad; los mismos han
tenido definiciones diferentes que, en esencia, apuntan a una misma significacion, el tipo

de conocimientos y destrezas que se espera sean aprendidas por los docentes y por los
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estudiantes. Es decir, una medida deseada social y funcionalmente, para lo que se
requiere de especificaciones que describen el nivel deseado. El Diccionario de la Lengua
Espafiola de la Real Academia Espafiola (RAE, 2026), define el adjetivo estandar, en su
primera acepcion, como algo “gque sirve como tipo, norma, patron o referencia.” (p. 1).
Es, por tanto, necesario plantearse los estandares sefialados por De Pablos y
Villaciervos (2005), en torno a seis (6) dimensiones de competencias, donde se

establecen:

1. El manejo tecnoldgico, relacionado con el interés de los estudiantes que genera
STEAM, al tomar como referencia el conocimiento previo y usar herramientas
colaborativas, tutorias, materiales y métodos que imiten el mundo real mediante el
aprendizaje significativo, que en algunos casos viene articulado con la formacién previa
de los docentes y, hacia todas las instituciones educativas.

2. Disefio de ambientes de aprendizaje, entendido como la habilidad y/o destreza para
organizar entornos de ensefianza y aprendizaje, con el uso de la metodologia STEAM.

3. Vinculacion de la metodologia STEAM con el curriculo, donde se le da importancia a
realizar un proceso de aprendizaje, desde las necesidades de los sectores curriculares
(norma curricular), que permita contextualizar los aprendizajes.

4. Evaluacion de recursos y aprendizaje, centrada en la habilidad para evaluar técnica y
criticamente el impacto de uso de la metodologia STEAM, los recursos y la organizacion
de entornos de aprendizaje.

5. Mejoramiento profesional, entendido como aquellas habilidades y destrezas que
permiten a los docentes dar continuidad, a lo largo de la vida, de procesos de aprendizaje
con la metodologia STEAM.

6. Etica y valores, orientada a elementos legales y de uso ético de las TIC y la metodologia
STEAM. (p. 105)

La mayoria de los estandares tiene como objetivo mejorar los conocimientos
aplicados a situaciones de aprendizaje de los estudiantes; los enfoques tienen una
mirada integradora de los aspectos propiamente tecnologicos y operativos basados en
la metodologia STEAM, ademas de aquellos elementos relacionados con la creacion y
desarrollo de los entornos de aprendizaje. Ellos se definen al considerar la formacién
docente como un todo, de manera continua. Las propuestas desarrolladas parten de un
modelo pedagogico, donde hay un compromiso por el desarrollo de estandares que
fomentan la innovacion y el cambio educativo, hacia modelos mas centrados en el

aprendizaje del estudiante.

Con base en lo sefalado, desde el ambito académico, la formacion digital correcta

y el conocimiento pedagdgico sobre el uso de la metodologia STEAM, permitiran al
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docente mejorar su practica pedagdgica, apoyado simultaneamente en la adquisicion de
competencias. Se resalta que, durante la Ultima década, se han propuesto modelos
diferentes con una gama amplia de especificaciones y habilidades asociadas con las
tecnologias. Marqués (2001) menciona que una competencia se entiende como: “Una
combinacion dinamica de atributos, en relacion con conocimientos, habilidades, actitudes
y responsabilidades que describen los resultados de los aprendizajes de un programa
educativo, o lo que los estudiantes son capaces de demostrar al final del proceso

educativo.” (p. 99)

Fundamentos ontolégicos de la neuroeducacion en el marco de la metodologia
STEAM

La educacion ha evolucionado, de manera significativa, durante las dltimas
décadas. Un ejemplo de ello es la neuroeducacion, definida como una disciplina donde
se establecen los conocimientos sobre el cerebro y la forma como éste interactia con el
medio que le rodea, para lograr ensefianzas y aprendizajes especificos. Por ende, la
propiedad de plasticidad del cerebro, denominada también como neuroplasticidad, da la
capacidad para adaptarse, reorganizarse y formar conexiones neuronales nuevas a lo
largo de toda la vida, para responder a experiencias, aprendizajes o cambios en el
entorno. Cuanto mas se aprende, con la utilizacion de formas distintas de aprendizaje,
hace mas Unica a cada persona. Esta funcién fundamental permite el aprendizaje, la

memoria, mediante el ejercicio cognitivo.

Efectivamente, la ontologia de la neuroeducacién se centra en entender la
naturaleza del aprendizaje y la mente humana, desde una base biolégica cerebral, al
investigar la manera como el cerebro aprende, las emociones, la atencion y la memoria
para disefiar estrategias educativas mas efectivas. Siempre se considera al estudiante
como un ser unico, con plasticidad cerebral; se busca integrar conocimientos de
neurociencia con pedagogia, para formar estudiantes con criterio y humanidad, no solo
consumidores pasivos de tecnologia. Desde esta perspectiva, Mora (2013) indica que la
neuroeducacion es una oportunidad nueva de cambio, relacionada con la gestion

didactica, con la ayuda de la neurociencia y las distintas disciplinas, a los estudiantes,
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para que se emocionen y preparen en la adquisicién de experiencias novedosas, lo que

garantiza concretar conocimientos, que no se podran olvidar.

En este sentido, la neurociencia orienta al aprendizaje, pues los procesos
académicos de la mano con la ciencia de las neuronas, permiten conocer las técnicas y
formas de motivar y mantener la atencion, para concretar con la metodologia STEAM.
En efecto, entre las exigencias de este tipo de metodologia estéa la realizacion de una
planificacion muy reflexiva y una metodologia educativa, que sitlan al estudiante como
protagonista principal del proceso enseflanza y aprendizaje. Por consiguiente, el
docente, en su practica pedagdgica, orienta tareas educativas significativas, para que los
estudiantes puedan afrontar situaciones reales o casi reales, lo que genera iniciativa,

creatividad, inventiva, autonomia, curiosidad y pensamiento critico.

Enrelacién con lo sefialado, cabe resaltar que trabajar en el aula las competencias
STEAM supone situar, a los estudiantes, como protagonistas del proceso ensefianza-
aprendizaje. Por eso, el docente les orienta para que asuman proyectos con significado,
con una serie de principios como la ensefianza integrada a las asignaturas, de forma
interdisciplinar. Asimismo, el trabajo en equipo con el propésito de resolver problemas
con un aprendizaje basado en la investigacion, mediante la participacion activa de los
estudiantes. De hecho, las actividades artisticas son esenciales para el desarrollo

intelectual y emocional.

De este modo, la metodologia STEAM facilita y favorece la neuroeducacion, al
activar procesos cognitivos y emocionales multiples, tales como la curiosidad, la
atencién, la memoria, el pensamiento critico y la creatividad, mediante un aprendizaje
activo, interdisciplinario basado en proyectos reales. Ello conecta teoria y practica, lo
gue permite un aprendizaje significativo y duradero en el cerebro; la metodologia STEAM
proporciona el como y el porqué del aprendizaje, para crear experiencias donde el
cerebro aprende mejor y de manera mas duradera. Se debe a que se crean conexiones
emocionales, que refuerzan los recuerdos significativos del aprendizaje, por cuanto el

estudiante codifica, almacena y recupera la informacion en redes neuronales corticales.
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De esta forma, el estudiante tiene la opcion de analizar, razonar y encontrar soluciones

innovadoras a los problemas, lo que fortalece las funciones ejecutivas del cerebro.

De esta manera, se fomentan la experimentacion y el error, donde el cerebro se
sincroniza en un estado creativo Optimo, al conectar conceptos de ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematica, lo que ayuda al cerebro a construir redes neuronales mas
ricas. Hay que notar que el estudiante, al ser contextualizado, despierta la curiosidad
intrinseca, al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, para reducir de esta forma
sesgos negativos hacia ciertas asignaturas. No obstante, el desarrollo de habilidades en
los estudiantes les prepara el cerebro, para entornos complejos, lo que fomenta la
adaptabilidad, la innovacion y la colaboracién. Por ende, requiere retener la informacion
a corto plazo, para resolver tareas y procesar experiencias, para mejorar la capacidad

cognitiva general.

Los procesos académicos, de la mano con la ciencia de las neuronas, son
relativamente nuevos, con senderos amplios para conocer las técnicas y formas de
motivar y mantener la atencion de los estudiantes. Las estrategias conectadas a la
neurociencia incrementan la participacion de los estudiantes, por cuanto se sienten
comprometidos con la practica pedagogica. Ausubel (2000) sefiala que tan solo el hecho
de asimilar o conocer algo, es significativo y trascendental, para cualquier persona. En
otras palabras, el aprendizaje significativo encierra etapas que completan la adquisicién
de saberes nuevos basados en los que inicialmente puedan tenerse; ello hace que sean
inolvidables, claros y fortificados. En su teoria, el autor precitado menciona que es
necesario y fundamental, conocer la estructura cognitiva del estudiante, también
denominada idea de anclaje, para llegar a una interaccion adecuada y relevante, hacia

los saberes nuevos, con actitud mental, para aprender de manera eficaz.

Bases legales

La Constitucion Politica de Colombia (1991), en su Articulo 67, explica que la

educacién es un derecho de la personay un servicio publico que tiene una funcion social.
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Con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas
bienes y valores de la cultura. La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion, en su
Articulo 23 establece las areas obligatorias y fundamentales que se tendran que ofrecer,
de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional. Los grupos de areas
obligatorias y fundamentales que comprenderan un minimo del 80 % del plan de estudios
son las siguientes: 1. Ciencias naturales y educacion ambiental. 2. Ciencias sociales,
historia, geografia, constitucion politica y democracia. 3. Educacion artistica. 4.
Educacion ética y en valores humanos. 5. Educacion fisica, recreacion y deportes. 6.
Educacioén religiosa. 7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros. 8.
Mateméticas. 9. Tecnologia e informatica.
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SECCION Il

RECORRIDO METODOLOGICO

“Las necesarias adaptaciones son la metodologia mds eficaz que existe
para mejorar el conocimiento cientifico”
Karl Popper

La metodologia es el area del conocimiento que estudia los métodos generales
de sus disciplinas cientificas; en este sentido, Pérez (1998) explica que: “ésta incluye los
meétodos, las técnicas, las tacticas, las estrategias y los procedimientos que utiliza el
investigador para lograr los objetivos de su estudio.” (p. 97). Se hace necesario agregar
gue estas técnicas no son genéricas para cualquier investigacion; los métodos son
diferentes en funcion del tipo de estudio y los objetivos que se pretendan lograr. La
precision, la profundidad, asi como también el éxito de los resultados de la investigacion
dependen de la eleccion adecuada del disefio de investigacion. Ello posibilita la eleccion
de opciones para la busqueda de informacién, que contribuird a dar sentido y pertinencia

al estudio.

Es indispensable que el investigador comprenda la necesidad de profundizar en
la diversidad de métodos, que pudieran ayudar a encontrar respuestas al objeto de
estudio, por cuanto asumir una posicion al respecto es complejo, dados los fenomenos
en estudio, en su esencia humanos, cambiantes e impredecibles. A tal efecto, se
requieren pautas que ayuden a comprender lo humano y consideren el conocimiento
socialmente construido; de alli que, vincular una tendencia paradigmatica que divulgue
lo estable, es practicamente imposible, si se refiere a la educacion en general con la

aplicacién de procesos tecnoldgicos y metodologias nuevas.
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De manera que la finalidad es describir, interpretar y analizar los eventos que se
presentan y que estan implicitos en la practica pedagogica, con el uso de las tecnologias
y la metodologia STEAM en educacion, al tomar en cuenta las discusiones tedricas
actuales. Por ello es preciso mencionar el surgimiento evidente de paradigmas, que
muestran las formas distintas de conocer el marco de referencia o pensamiento que
orienta las actividades y reflexiones, dentro de un area determinada del conocimiento.
De igual manera, intentan explicar los fendmenos mediante la construccion de
conocimientos, teorias y métodos, con el propésito de encontrar respuestas a los

problemas que confrontan las distintas disciplinas del saber.

El término paradigma fue acufiado por Kuhn (2004) como: “realizaciones
cientificas universalmente reconocidas que, durante cierto tiempo, proporcionan modelos
de problemas y soluciones a una comunidad cientifica.” (p. 13). Es decir, un paradigma
es lo que comparten los miembros de una comunidad cientifica; por consiguiente,
significa una cosmovision del mundo, compartida por una colectividad acreditada.
Asimismo, un modelo para situarse ante la realidad, interpretarla y darles solucién a los
problemas que en ella se presentan. Por otra parte, los paradigmas sirven para guiar el
estudio de los fendmenos, al hacer necesario que el investigador se apoye en teorias
gue le ayuden a comprender y buscar respuestas acerca del problema. En el caso
educativo, coexisten los positivistas, interpretativos y criticos, de acuerdo con Gimeno
(1995); de alguna manera reflejan e influencian el uso de las tecnologias en la préactica
pedagdgica, con métodos y técnicas que los caracterizan. Cada uno expresa los puntos

de vista de cada postura paradigmatica.

Es preciso recordar que cada paradigma concede una manera de orientar y unos
meétodos determinados. El positivismo, por ejemplo, asume la existencia de una sola
realidad; parte de supuestos tales como que el mundo tiene existencia propia,
independientemente de quien lo estudia y esta regido por leyes, las cuales permiten
explicar, predecir y controlar los fendbmenos. Este paradigma considera a esa sola
realidad objetiva; en este sentido, Merino (2010) expresa que es: “averiguable a través

de los cinco sentidos, sujeta a leyes universales de las ciencias y manipulable a través
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de procedimientos l6gicos.” (p. 12). En consecuencia, la finalidad del investigador esta
dirigida a descubrir leyes, a arribar a generalizaciones teoricas, que contribuyan con el

enriquecimiento de un conocimiento de caracter universal.

Esta posicion viene dada por la naturaleza del paradigma en cuestion, cuyos
métodos son cuantitativos; lo que se pretende es medir, cuantificar los fenédmenos en
estudio; en él esta presente una concepcion del mundo que sostiene una realidad
objetiva, estatica y predecible, que es externa a los individuos. En este sentido, la
investigacion como hecho eminentemente humano, no esta exenta de la subjetividad y
de los juicios de valor. De alli la necesidad de trascender hacia paradigmas que
consideren al elemento humano en la construccion del conocimiento, desde métodos
gue contribuyan a lograr mejores condiciones educativas y el progreso social. Tal es el
caso del paradigma interpretativo, cuya finalidad es comprender los fendmenos sociales
en sus dimensiones sociales y contextuales, y advertir la subjetividad inminente del
investigador, en tanto que es un sujeto que interactda con los participantes en la

investigacion. (Martinez, 2009)

Sin embargo, segun los antagonistas del paradigma interpretativo, esta
concepcion del mundo se detiene solo en la comprension e interpretacion del fenémeno;
afirman que no es suficiente interpretar las situaciones, desde la perspectiva de los
protagonistas y, menos aun, si se trata de las ciencias sociales. Por consiguiente,
proponen un paradigma que trascienda lo cualitativo, lo hermenéutico e interpretativo y
trabaje en procura de los cambios y transformaciones sociales (Martinez, 2009). Surge
entonces, el paradigma sociocritico, como alternativa para las ciencias sociales, el cual
es definido por Jiménez (2003), como una estrategia que el hombre ha dado a si mismo
para no solo describir, explicar, predecir (positivistas), interpretar y comprender
(hermenéuticos), sino también, para actuar y transformar ese mundo, en aras de hacer

al hombre y a su mundo, mas justo y libre.

A partir de esta vision, el paradigma sociocritico trasciende la interpretacion e

intenta aportar transformaciones a la realidad en estudio. El mismo esta fundamentado
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en la ciencia social critica y en la teoria critica social, tal como lo sefialan Habermas
(1998). De alli que el investigador debe tener en cuenta las condiciones sociopoliticas
gue subyacen en las probleméticas a estudiar, para vislumbrar la posibilidad de incluir
alternativas mas allda de lo interpretativo, con la pretension de contribuir a la
transformacion de las estructuras sociales que imposibilitan el desarrollo de la igualdad
social.

Al tomar en cuenta las caracteristicas de los paradigmas mencionados, se estimo
seleccionar al paradigma interpretativo, por cuanto se intenta comprender e interpretar
la conducta humana, desde el punto de vista de sus autores naturales, sujeto y objeto
interrelacionado. Elinvestigador acepta la subjetividad, los valores y las expectativas de
los sujetos como un componente indispensable de su estudio; esta perspectiva significa
construir conocimiento sobre la realidad (Martinez, 2009). Si bien, en la construccion del
conocimiento se involucran aspectos de la realidad contextual, se debe considerar la
presencia de la subjetividad del investigador, donde por lo general se suele admitir una
estructura paradigméatica. La misma incluye los cuatro (4) planos o dimensiones del
conocimiento: ontoldgica, epistemoldgica, axiolégica y metodoldgica, las cuales deben
ser tratadas como si fuesen aspectos propios del objeto conocido, intrinsecos a él, como

si fuesen esencia del ser y del vivir. (Martinez, 2009)

Dimensién ontolégica

Ontologia se refiere al ser como ser (Aristoteles); el sujeto activo del conocimiento
o ser del conocimiento. EIl ser del objeto que es conocido o lo que son las cosas; es
decir, determinar cual es la naturaleza de lo cognoscible. Para la comprension e
interpretacion de la realidad que se estudia, se hace necesario pensar en la complejidad
de ésta; es asi como, ontoldgicamente, el proceso de ensefianza con el uso de la
metodologia STEAM en educacién primaria esta inmerso en una realidad dinamica,
divergente y contextuada, en el marco de una educacion permanente y para toda la vida.
La practica pedagogica en la cultura escolar tradicional se presenta como una propuesta

de saber que se legitima y que no regresa a su plano constitutivo; debe ser discutida y
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analizada. Hasta ahora, la ontologia de la practica pedagdgica estuvo mediada por la
relacion docente-estudiante; es decir, el ser que aprende y el que ensefia.

A la luz de los nuevos paradigmas, esta realidad puede ser concebida como un
escenario para que el docente ejerza el principio de autonomia y capte lo real, desde su
capacidad critica, al tomar en cuenta las disposiciones interdisciplinarias y pensar con
autenticidad, desde lo complejo. En este sentido, el docente ensefia para discutir
constructos; el estudiante también ensefia con sus conocimientos previos, cuando perfila
sus explicaciones sobre su realidad, al integrar saber con realidad. Desde esta
concepcién, las bases ontolégicas se traducen en cuatro (4) consideraciones
fundamentales: 1. La formacion integral del alumno como eje central de los procesos
educativos. 2. La formacion profesional del docente; conocimiento a través de las
aplicaciones cientificas y tecnolégicas, con elevado compromiso social. 3. La articulacion
de la educacion primaria con otras areas del conocimiento y congruencia con la realidad
social nueva. 4. La formacion con una vision de futuro, para afrontar las condiciones y

exigencias emergentes, lo que efectla transformaciones y planteamientos innovadores.

Desde este punto de vista, la ensefianza con el uso de la metodologia STEAM
debe propiciar herramientas de aprendizaje y modos de pensar la realidad, para
aprehenderla y analizarla; para promover un aprendizaje significativo, donde el proceso
de ensefianza y aprendizaje rompa con la rutina en el aula. Por consiguiente, integra a
la neuroeducaciéon para fomentar un aprendizaje activo, interdisciplinario vy
emocionalmente significativo, que estimula la curiosidad, el pensamiento critico y la
creatividad al conectar ciencia, tecnologia, arte y matematicas con el funcionamiento
cerebral. Este enfoque traslada al estudiante, al centro del aprendizaje, mediante la
resolucién de problemas reales; impulsa los procesos cognitivos superiores como la

memoria operativa y la autorregulacion.

En este contexto, la naturaleza ontologica de la ensefianza no puede configurarse
como la comunicacion de un saber que se asume como definitivo, pues la ensefianza

debe asumirse como debate del plano ontolégico al plano epistemoldgico ya que, de esta
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manera, se ensefiaria no el saber, sino la forma como se construye. No se puede
inmovilizar el discurso del docente, sino que se permitira su surgimiento en la interaccion
docente - estudiante y estudiante - estudiante que, de manera articulada, crearian un
discurso Gnico que se impone y se legitima. En este sentido, Alvarez (1999), menciona
gue el aprendizaje es un proceso colectivo, de intercambio, y la ensefianza es un debate
tedrico - practico permanente, pues ambos deberan dar preeminencia a la creacién de
didlogos intersubjetivos, de formas expresivas del ser docente y del ser estudiante, en la

busqueda del conocimiento.

Este planteamiento se concibe como un enfoque tedrico funcional, pues aborda
tres (3) tipos de momentos en el aprendizaje: 1. La formacion del docente, relacionada
con el aprendizaje de teorias sobre la metodologia STEAM (tedrica). 2. La formacién
docente - estudiante, relacionada con la aplicacion coherente de la metodologia STEAM
(practica). 3. La reflexion continua subyacente del que aprende y del que ensefia, en la
busqueda a través de la reflexidn de posibilidades nuevas, para establecer relaciones
entre lo académico - simbdlico, lo real - historico, lo cientifico — tecnolégico. (Rogersy
Freiberg, 1978)

De tal manera, que la naturaleza del enfoque se concibe como: 1. Un proceso,
porque esta conformado de elementos historicos. 2. Complejo, porque lo abordan
constructos relacionados entre si. 3. Mdltiple, por la diversidad de elementos. 4.
Construido, porque es una produccion teorica social educativa, fundamentada en el
contexto. 5. Dinamico, porque la disposicion de la metodologia esta en variacion
continua, en funcion de las necesidades del que aprende y del que ensefia. 6.
Intersubjetivo, con base en las necesidades y condiciones de los docentes y de los

estudiantes, en sus practicas diarias.

Dimension epistemoldgica

Sobre la base de la epistemologia, se tiene la definicion del saber y de los

conceptos relacionados con las fuentes, los criterios, los tipos de conocimientos posibles
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y el grado en que cada uno resulta cierto, asi como la relacion exacta entre el que conoce
y el objeto conocido. Es decir, la relacion docente - estudiante interacciona, en un
intercambio continuo y dinamico, dotado de significados; hay un estilo de pensamiento
(personalidad intelectual o idiosincrasia cognitiva); en este caso se corresponde con el
inductivo concreto (el docente); el enfoque epistemol6gico predominante se impone, en
funcion del estilo de pensamiento de los propios docentes, que lideran el momento
histérico dentro del cual, actian. Esto se refiere al conjunto de factores, operaciones y
parametros que intervienen en la produccion y transmision sistematica del conocimiento,
asi como a las capacidades que éste fomenta en los estudiantes, y las consecuencias

directas e indirectas que suscita en el aula.

Hernandez y Padrén (1996) expresan que la naturaleza clave del conocimiento es
un acto de descubrimiento, donde se construye mediante generalizaciones, a partir de
casos concretos. Esta vision conlleva a la idea de que el conocimiento es un producto
de una red indisoluble, entre sujeto, objeto y proceso, y que existe una circularidad
recursiva entre las diferentes dimensiones constitutivas del ser humano. Segun
Maturana (1996), el proceso de construccion del conocimiento se reorganiza por
completo, de manera sistematica y relacional, simultaneamente en términos
cognoscitivos, intuitivos y emocionales, en el momento en que los procesos ocurren y
cuando el estudiante que aprende se autoorganiza. Esta comprension ensefia que las
leyes que rigen la organizacion de la materia, tienen algunas implicaciones en los

procesos de construccion del conocimiento y del aprendizaje.

Esas leyes muestran la existencia de una dinAmica compleja que revela la
ambigledad y la ambivalencia fenomenoldgica, presentes en el conocery en el aprender;
revelan la existencia de realidades multiples, donde cada una posee una logica
determinada de funcionamiento. Estan presentes en las dimensiones diversas del ser
humano y de la sociedad; en las proporciones interiores y exteriores; en las disposiciones
subjetiva e intersubjetiva, que van desde el mas allad de la dimension objetiva que
prevalecia en la ciencia clasica (Nicolescu, 2000). Esa intersubjetividad, producto de las

relaciones entre sujetos, revela la imposibilidad de tener un conocimiento objetivo del
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mundo y, juntamente con la complejidad, constituyen dos (2) de los supuestos
epistemologicos mas importantes, la interdisciplinariedad y la multidisciplinariedad.

Asi, en el quehacer diario se actia como seres inter y transdisciplinares, en
relacion con el conocimiento y al aprendizaje, al recordar que, en el sentir, pensar y
actuar, existe un pensamiento disciplinario que requiere mayor profundidad, con otros
tipos de pensamientos que pueden ser inter o transdisciplinares, y que exigen una mayor
amplitud y extension, por parte del sujeto pensante. De esta forma, la epistemologia
reposa en su naturaleza relacional, pero también aclara que el aprendizaje, a través de
las TIC, tiene como punto de partida las necesidades e intereses de los estudiantes y
docentes, al tomar en consideracion que es la naturaleza dialogica la que orienta el
aprendizaje. Por ello, es importante resaltar que toda produccion de conocimientos se
procesa en funcion de las circunstancias creadas y de manera diferente, a partir de cada

situacion contextual.

Es necesario resaltar, desde la perspectiva del paradigma constructivista que,
bajo esta visibn, se agrupan diferentes escuelas, practicas educativas, modelos
pedagégicos y enfoques tedricos, cuyos planteamientos tienen implicaciones
trascendentales, tanto en la practica pedagogica como en la propia teoria. La posicion
filoséfica constructivista sostiene que la funcidon cognoscitiva es, en esencia, una
adaptacion ya que los conocimientos construidos le permiten al estudiante comprender
y explicar sus vivencias, asi como organizar y administrar su espacio vital (Carretero,
1997). Ademas, considera que el mundo que se conoce es una creacién humana,
producto de la interaccion con los estimulos naturales y sociales que se procesan

continuamente, a través de las operaciones mentales.

El proceso del aprendizaje es fundamentalmente interactivo entre sujeto y objeto
de conocimiento; el objeto existe, pero solo puede ser conocido a través de
aproximaciones sucesivas, que dependen de las estructuras cognitivas que organizan el
pensamiento y la comprension. Ello permite procesar informacion, de forma visual y

conectada como, por ejemplo, los mapas mentales que visualizan ideas, facilitan la
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memoria, mejoran la creatividad y la resolucion de problemas, ayudan a construir redes
de conocimiento interconectado, méas alla de la lectura lineal; son una clave para un
aprendizaje significativo. Si se da interaccion, el resultado sera una construccion, pues
los objetos del entorno fisico son transformados por el sujeto y asimilados a sus
estructuras mentales; sin embargo, ni la experiencia es suficiente para explicar el
conocimiento y el desarrollo, ni lo es la herencia, ni la maduracion, pues estas ultimas
determinan zonas de posibilidades e imposibilidades, pero requieren de la aportacion de

la experiencia. (Carretero, 1997)

Desde esta concepcidn, el proceso de construccion del conocimiento ya no se
entiende como una realizacion individual, sino como un proceso de coconstruccion o de
construccién conjunta, que se realiza con la ayuda del docente y con los comparieros de
aula. El estudiante, aparte de aprender mientras construye, aprende de manera mas
eficaz cuando lo hace en un contexto de colaboracién e intercambio con sus compafieros
y docentes, a través de trabajos en grupo con la utilizacion de la metodologia STEAM.
En ese escenario, la comunicacion y, especialmente, el lenguaje y el desarrollo del
pensamiento representan un papel determinante en la construccion del conocimiento
entre docente y estudiante. Este aprende cuando tiene que expresar, razonar,
argumentar y confrontar sus ideas frente a otros; las defiende y las transforma a partir
del aporte de los otros; enfatiza el trabajo colaborativo y cooperativo propio del

aprendizaje.

Visto desde el objeto de estudio de esta investigacidn, es necesario enfatizar que
los contenidos que el estudiante aprende, mediante métodos interactivos, con el uso de
la metodologia STEAM, establecen conexidon con otras disciplinas o areas y los conducen
a que asuman un papel protagonico en el proceso de aprendizaje. Ello ocurre a traves
de las actividades que les permiten exponer e intercambiar ideas, aportaciones,
opiniones y experiencias con el docente y sus compafneros. Para que el estudiante
aprenda, se deben incluir actividades (ejercitacion), conceptos (conocimiento), cultura
(contexto) y, ademas, debe considerarse la incorporacion de la metodologia STEAM,

para hacer mas eficiente el desarrollo de los procesos cognitivos.
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Para ello se valoran los aportes provenientes de las teorias del aprendizaje de
Vygotsky (1983) (socio — cultural), quien concibe al desarrollo humano como un proceso
de socializacion, donde el lenguaje y la interaccion desempefian un papel fundamental;
para abordar este tema, se parte de la teoria del origen socio cultural de los procesos
psicoldgicos superiores. Vygotsky rechaza los enfoques que reducen el aprendizaje a
una mera acumulacion de reflejos y destaca que existen funciones mentales especificas
de los seres humanos, tales como el lenguaje y la conciencia, que no pueden resultar de

una asociacién simple de estimulos.

En este sentido, la teoria de Vygotsky distingue dos (2) tipos de funciones: 1. Las
funciones mentales inferiores, que son las funciones bioldgicas naturales determinadas
genéticamente; el aprendizaje que se deriva de ellas es limitado; se reduce a una
reaccion ante la estimulacion del ambiente. 2. Las funciones mentales superiores se
originan, se adquieren y se desarrollan a través de la interaccion social (hablar, razonar);
son culturalmente mediatizadas; es decir, estan determinadas por las caracteristicas de
la sociedad y la cultura en las que el individuo se desarrolla. Por lo tanto, mientras mayor
sea la interacciéon social del individuo, mas potentes serdn sus funciones mentales

superiores.

En cuanto al aprendizaje significativo, Ausubel et al. (1983) fue el creador de la
teoria del aprendizaje verbal significativo. Se fundamento6 en dos (2) ideas: la primera se
refiere a la especificidad del aprendizaje que tiene lugar en el aula, en situaciones de
enseflanza formal, sistematica, intencional y planificada. La segunda, a la complejidad
de la educacién y la necesidad de mejorarla en sentido constructivo, pues siempre
consider6 que la teoria del aprendizaje y de la ensefianza son interdependientes y, a la

vez, mutuamente irreductibles.

Los autores precitados identifican tres (3) condiciones imprescindibles para que el
alumno pueda llevar a cabo aprendizajes significantes: 1. La necesidad de que el material

nuevo que debe aprenderse sea potencialmente significativo, desde el punto de vista
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I6gico; es decir, que posea una estructura y organizacion interna, que no sea arbitrario.
2. El alumno debe contar con unos conocimientos previos, pertinentes, que pueda
relacionar de forma sustantiva con lo nuevo que tiene que aprender; es decir, que la
informacion nueva debe ser relevante para otros conocimientos ya existentes. 3. Es
necesario que el estudiante quiera aprender de manera significativa, con una decisién

consciente y deliberada.

Ausubel et al. (1983) destacan que la clave del aprendizaje significativo se halla
en la medida en que se produce interaccion entre los contenidos nuevos, simbdélicamente
expresados, y algun aspecto relevante de la estructura del conocimiento que ya conserva
el estudiante. En esta informacion surge la significatividad psicolégica de lo que, hasta
ese momento, era tan solo significatividad potencial; esto supone hacer énfasis en que
el factor mas importante para explicar el aprendizaje, es lo que el estudiante ya sabe. La
no arbitrariedad y la sustantividad de las relaciones (caracteristicas basicas del
aprendizaje significativo) dependen de la disponibilidad de ideas pertinentes en la

estructura cognitiva.

Coll et al. (2007) sefialan que el aprendizaje significativo de Ausubel resulta de un
proceso llamado asimilacion pues, a través de este proceso, la informacién nueva se
relaciona con un aspecto relevante de la estructura de conocimientos que ya posee el
estudiante. La estructura recibe el conocimiento novedoso, que es codificado y da origen
a una estructura nueva. La concepcion de Ausubel et al. (1983) sobre la asimilacién, con
la que se fundamenta la concepcion de formacion del estudiante, es equiparable a la
asumida por Piaget (1972), para favorecer la creacion de ambientes de aprendizaje, en
las cuales los docentes participantes: 1. Se responsabilizan de su proceso pedagogico;
2. Aprovechan la formacion o campo experiencial de otros docentes, para intercambiar
saberes en la autorreflexion sobre su propia practica pedagogica. 3. Valorar las
particularidades de cada contexto. 4. Se ajustan los contenidos a las necesidades de

cada situacion de aprendizaje.
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Desde la perspectiva de Ausubel, el docente debe estar profundamente
interesado en promover, en sus estudiantes, el aprendizaje significativo de los contenidos
(descubrimiento y recepcién). Para ello, es necesario que procure, en sus lecciones,
exposiciones de contenidos, lecturas y experiencias de aprendizaje; que exista siempre
un grado necesario de significatividad logica (arreglo I6gico de ideas, claridad en su
expresion, estructuracién adecuada), para aspirar a que sus estudiantes logren de
verdad un aprendizaje significativo (Coll et al., 2007). De igual manera, debe conocer y
hacer uso de las denominadas estrategias instruccionales cognitivas; por ejemplo,
organizadores anticipados, resumenes, analogias, mapas mentales, mapas
conceptuales y redes semanticas e interrogantes. Los aplicara, de manera efectiva, en
SuUs cursos o situaciones instruccionales, lo que le permite desarrollar el acto del
pensamiento y la autoevaluacion del aprendizaje. El planteamiento se puede representar

de acuerdo con lo mostrado en la figura 4.

Figura 4
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Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), basado en Coll et al. (2007)
Dimensién axioldgica

Se vincula con los valores, con los cédigos de ética profesional; segun Martinez
(2009) se define como el conjunto de reglas de conducta, pertenecientes al orden moral,
gue caen en el campo aplicado de la deontologia o teoria de los deberes, y consideran
a las normas que regulan el ejercicio de la actividad docente. La forma de expresar la
teoria y de relacionarse con el objeto de la ensefianza implica todo lo concerniente a la

moral, la objetividad, el respeto hacia los estudiantes y los ritmos diferentes de
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aprendizaje en la ensefianza; en este sentido se desarrolla el paradigma humanista. En
este orden, la educacién humanista se basa en la idea de que todos los estudiantes son

diferentes y los ayuda a ser mas como ellos mismos, y menos como los demas.

Se considera que es necesario ayudar a los estudiantes a explorar y comprender,
adecuadamente, el conocimiento de su persona y los significados de sus experiencias
vivenciales. En el planteamiento de una educacion humanista, se busca el logro de la
autorrealizacion de los estudiantes, en todas las esferas de la personalidad. No
solamente como un ser que debe adquirir resplandor para su persona, o para cultivar
aquello en lo que tenga capacidad, sino que también lo contempla como un ser con alma;
como un conjunto de potencialidades, las cuales es preciso hacer que se desarrollen
(Rogers y Freiberg, 1978). Segun estos autores, la educacion debe fomentar el
aprendizaje significativo, vivencial, al incorporar al estudiante en un clima de libertad,
para que autoinicie ese aprendizaje. Los humanistas hacen mucho énfasis en promover

una educacion basada en el desarrollo de una conciencia ética, altruista y social.

Desde esta concepcion, los estudiantes son entes individuales completamente
Unicos y diferentes de los demas; son seres con iniciativa, con necesidades personales
de crecer, con capacidad de autodeterminacion, con la potencialidad de desarrollar
actividades y solucionar problemas de manera creativa (Rogers y Freiberg, 1978). Son
percibidos no solo como seres que participan cognitivamente en las clases, sino como
personas que poseen afectos y que tienen vivencias particulares; de hecho, se les
concibe como personas totales no fragmentadas. El autor precitado afirma que el
estudiante promovera su aprendizaje propio, en cuanto éste llegue a ser significativo para

él mismo.

Esto sucede cuando en la experiencia se involucra a la persona como totalidad,
cuando se incluyen sus procesos afectivos y cognitivos, y cuando el aprendizaje tiene
lugar en forma de descubrimiento. En este sentido reviste gran importancia que el
estudiante considere el tema a tratar, como algo relevante para sus objetivos personales,

y que el aprendizaje se promueva con técnicas participativas, a través de las cuales tome
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decisiones, movilice sus propios recursos tecnolégicos y se responsabilice de lo que va
a aprender. Paralelamente, la creacion de un ambiente de respeto, comprension y apoyo
para los estudiantes es de igual manera sobresaliente; en efecto, Rogers y Freiberg
(1978) sugiere que el docente abandone las recetas estereotipadas y se decida a
ensefiar, a indagar, de manera innovadora, con base en su personalidad y auténtico

modo de ser.

Dimension metodologica

Esta dimension asume, en correspondencia con la orientacién ontologica y
epistemoldgica, el modo en que se puede obtener el conocimiento de la realidad con la
creencia que se tiene sobre ella, y en como se puede arribar a ese conocimiento. En
este sentido se aborda el objeto de estudio, con miras a comprender e interpretar una
realidad que interactla en un contexto mas amplio, con la finalidad de derivar un
conocimiento y planteamientos tedricos, mas que resolver problemas practicos como lo
podria hacer la investigacion-accion, por ejemplo. Se trata de analizar e interpretar la
informacion proveniente de un trabajo de campo, cuyos datos (informacién verbal y no
verbal), consisten en experiencias textuales de los protagonistas del fenomeno o de la
observacion realizada en el ambiente natural, para comprender lo que hacen, dicen y
piensan sus actores, asi como la manera en que interpretan su mundo y lo que en él

acontece.

Se trata de una metodologia cualitativa etnogréfica, de acuerdo con Taylor y
Bogdan (2002), Strauss y Corbin (2002) y Martinez (2004). De acuerdo con los autores
precitados, supone la observacion del hecho en su ambiente natural; el contexto y el
aspecto a ser observados no se analizan en forma separada, sino que son estudiadas
en su interrelacion espontanea y natural. Sus caracteristicas, alcance y proyeccion en
la investigacion de problemas de orden distinto, estan en correspondencia estrecha con
la posicion epistemoldgica que asume el investigador ante el objeto de estudio. Ocurre
no solo con aspectos y datos cualitativos del fendmeno, sino con los postulados

filoséficos que van mas alla de la ejecucion de una metodologia investigativa.
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Enfoque metodoldgico

La presente investigacion identifico la naturaleza de los hechos; su estructura
dinamica da razon completa del comportamiento y ser de las manifestaciones que se
presentan en la realidad de la practica pedagdgica del proceso ensefianza y aprendizaje
en el aula, con el uso de la metodologia STEAM. Ello implica necesariamente un proceso
sistematico de recoleccidn de informacion, analisis e interpretacion, con el propdésito de
representar la realidad, lo cual le da caracter cualitativo a la investigacion. En este orden
de ideas, la investigacion cualitativa, es entendida por LeCompte, citado en Rodriguez
et al. (1996) como: “una categoria de disefos de investigacion que extraen descripciones
a partir de observaciones, entrevistas, narraciones, notas de campo, grabaciones,
transcripciones de audio y video, registros escritos de todo tipo, fotografias, peliculas y
artefactos.” (p. 34).

Es decir, se trata de una visibn mas proxima a la realidad, en la cual el investigador
observa y toma los eventos, tal cual como se producen en la realidad; considera los
puntos de vista de los participantes y centra su atencién en lo que ocurre en el aula. Con
la investigacion cualitativa, se intenta describir y reconstruir, de forma sistematica, las
caracteristicas de las variables y fenomenos, con el fin de generar y perfeccionar
categorias conceptuales, descubrir y validar asociaciones entre fenémenos, o comparar
los constructos y postulados generados, a partir de fendmenos observados en el
escenario. La investigacion cualitativa permite registrar las observaciones propias, de
una forma adecuada; éstas dejan al descubierto los significados que los sujetos ofrecen
acerca de sus experiencias personales. Este método confia en las expresiones
subjetivas, escritas, verbales, de los significados dados por los sujetos estudiados. De
esta manera, el investigador dispone de una ventana, a través de la cual puede

adentrarse en el interior de cada situacion o sujeto. (Rodriguez y Ramirez, 2006)

Es importante destacar que, segun lo formulado por Taylor y Bogdan (2002), todos

los escenarios, las opiniones y puntos de vista son valiosos y considerados, pues se trata
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de una metodologia humanista, que permite aprender de las personas y aproximarse a
sus realidades, afectos y sentimientos. Es un arte que posibilita la reconstruccién de los
fendmenos en estudio, a partir de orientaciones que guian el trabajo de campo; de ningan
modo, son rigidas y predicativas, sino que son flexibles y abiertas, por cuanto el interés
del investigador es comprender la realidad tal y como se presenta. De hecho, trata de
identificar la naturaleza profunda de las realidades educativas, su estructura dinamica y
compleja; en efecto, el conocimiento es abordado como fruto de una interaccién, una
dialéctica o diadlogo entre el sujeto conocedor y el objeto a conocer. En este dialogo
intervienen factores multiples: bioldgicos, psicolégicos, culturales; influyen en la
conceptualizacion y caracterizacion que se haga del objeto en el contexto. (Martinez,
2006)

En esta investigacion, se estudié el fendmeno dentro de su contexto educativo, en
el mismo sitio donde suceden los hechos, con la finalidad de observar y transmitir la
sensacion de que se esta alli, como sujeto y objeto. Se proporciond una imagen fiel
acerca de la forma en que se dieron las situaciones; se dejo que las palabras y acciones
de los docentes, en este caso, se expresaran por si mismas. Es decir, se utilizo el
método etnogréfico, porque es una de las alternativas principales que recoge la tradicion
interpretativa de la realidad. La expresion investigacion etnogréafica se utiliza en un
sentido amplio, como término definitorio, tanto de la etnografia como de la investigacion
cualitativa. También, la investigacion etnografica estd enmarcada en el paradigma
interpretativo, por cuanto representa objetivamente un conocimiento; es un modelo al
cual se llega para convalidar una manera de percibir la realidad, con la utilizacion de un
lenguaje y una forma particular de ver las cosas. Es decir, se estructura la unidad de
pensamiento, donde el investigador aprecia con objetividad una manera determinada de
ver la realidad, segun un punto de vista particular. Esta investigacion se realizé en la
Institucién Educativa Juan Ignacio Ortiz, del municipio de Alban, ubicado al norte del
Departamento de Narifio, Colombia; ofrece educacién académica en basica primaria y

basica secundaria (fueron considerados estos niveles para la investigacion).
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Escenario de la investigacion

El escenario lo constituye el sistema de educacion académica; su objeto de
estudio es crear un constructo que oriente la integracion de la neuroeducacion y la
metodologia STEAM en la préactica pedagogica, en una institucion de educacion
académica del Departamento de Narifio, Colombia. La investigacion respondié a un
ambito de accién muy especifico del curriculo, pero no deja de tener su universalidad
dentro de los temas referidos a la actuacion de los docentes de educacion, en la practica
pedagdgica durante el proceso de ensefianza, y los fundamentos cientificos que

sustentan sus tareas en el ambito educativo.

El nivel de educacion académico tiene como finalidad formar a los estudiantes y
promover su actualizacion y mejoramiento, conforme a las necesidades del desarrollo
nacional y del progreso cientifico con la metodologia STEAM. Ello da continuidad al
proceso de formacion del futuro profesional, difunde los conocimientos para elevar el
nivel cultural y los pone al servicio de la sociedad y el desarrollo integral del hombre. En
este nivel, se pretende formar al estudiante, con conciencia, al desarrollar competencias
y habilidades para el pensamiento critico, cooperativo, reflexivo, que le permitan a través
de la metodologia STEAM, contribuir con la resolucién de problemas de las comunidades

local, regional y nacional.

Las orientaciones epistemolégicas, a considerar en este contexto, se basan en
gue el conocimiento lo construyen los actores educativos comprometidos con el hecho
educativo, a partir de la promocion de aprendizajes interdisciplinarios. Estos son
entendidos como la integracibn de areas diversas del conocimiento, mediante
experiencias en grupo y contextualizadas. Asimismo, de los saberes y sentires de los
estudiantes y docentes en relacion con lo cientifico, pedagdgico, cultural y tecnoldgico,
a través del didlogo. Ello ocurre desde una relacion horizontal, dialéctica, de reflexiéon
critica, que propicia la correlacion de la teoria con la practica y la interaccion, a traves de
la metodologia STEAM.
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Se selecciond una institucién educativa que tiene como misién, centrarse en una
educacion integral; que forma personas responsables y comprometidas, al utilizar a la
educacion como herramienta clave para el desarrollo personal y social. Contribuye con
el aporte de conocimientos tecnolégicos avanzados, al invitar a toda la comunidad a
unirse en el pacto por la educacion, a construir un futuro mejor para los estudiantes del
municipio Alb&n. Su vision es ser la institucion por excelencia, que logre el enlace de la
comunidad en general con organismos publicos y privados, para ejecutar eventos
tecnoldgicos en la regiéon. Dentro de sus objetivos se encuentran los siguientes: 1.
Actualizar a los docentes y estudiantes en el area de las plataformas tecnoldgicas
nuevas, en materia de informatica y sus aplicaciones. 2. Brindar, a los estudiantes, las
herramientas tecnoldgicas necesarias para que sean competitivos. 3. Demostrar, a la

comunidad en general, las habilidades organizacionales del futuro.

Sujetos de la investigacion

La seleccidn de los sujetos en un estudio cualitativo es intencional; segun Martinez
(2004) requiere que el investigador elija una serie de criterios, que se consideren
altamente convenientes, para tener una unidad de analisis con las mayores ventajas,
para los fines que persigue la investigacion. En este caso, los sujetos de investigacion
se eligieron de acuerdo con los criterios o atributos establecidos por el investigador; la

seleccion de los mismos se realizé, de manera intencionada, en relacién con:

1. Docentes informantes: se refiere a docentes en sus funciones regulares
vinculados con las tecnologias. Se seleccionaron nueve (9) en total, al tomar en cuenta
los criterios siguientes: (a) Docentes que disponian del conocimiento y la experiencia que
requiere el uso de las tecnologias en clase. (b) Docentes que se expresaban con
claridad. (c) Docentes que tuviesen informacién relevante, acerca del uso de la
metodologia STEAM. (d) Docentes que fueran accesibles, fisica y socialmente. (e)
Docentes capaces de comunicar informacion, con precision. (f) Docentes que

permitieran que se les observase en su practica pedagoégica. (Ver tabla 2)
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2. Coordinadores informantes: se trata de docentes gestores, comisionados para
ejercer funciones de organizacion, asesoramiento técnico administrativo, de planificacion
y ejecucion de actividades académicas. En este sentido, se seleccionaron cuatro (4),
dos (2) por cada nivel educativo [dos (2) docentes de primaria y dos (2) docentes de
secundaria], de acuerdo con los criterios siguientes: (a) Disponen del conocimiento y la
experiencia. (b) Mantienen una relacion directa con los docentes de aula. (c) Son

accesibles fisica y socialmente. (d) Estan dispuestos a conceder entrevistas en

profundidad.
Tabla 2
Caracteristicas generales de identificacion de los sujetos de la investigacion
Docente Sexo Titulo / pregrado / postgrado Ano_s de.
experiencia
Lcdo. en educacion
I.A1 M MSc. en docencia 30
Lcdo. en educacion
.A2 M MSc. en docencia 26
I.A3 M Lcdo. en educacion 30
I.A4 F Normalista superior 25
I.A5 F Técnico en educacion 30
Lcdo. en educacion
A6 M Especialista en TIC 15
I.LA7 F Técnico en educacion 14
Lcdo. en educacion
.A8 F Especialista en TIC 18
I.A9 M Normalista superior 15
I.A1 F Lcdo. en educaciéon
Especialista en planificacion
educativa 28
1.B2 F Lcdo. en educaciéon
MSc. en docencia 30
1.C3 M Lcdo. en educacion
MSc. en docencia 13
Lcdo. en educacion
1.D4 M MSc. en docencia 15

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Sustento filosofico del método etnografico

Los estudios cualitativos se fundamentan en enfoques pequefios y en la busqueda
de significados contextuales, tal como lo supone la sociologia de la educacion; esta
tendencia se interesa en problemas destinados a comprender la forma como la sociedad
determina, selecciona, clasifica, asigna, transmite y evalla el conocimiento. Los

enunciados filoséficos sobre los cuales se apoya el paradigma cualitativo de la
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investigacion se remontan a los planteamientos filosoficos de Nietzsche (2000),
Heidegger (2000), y Husserl (2013), quienes promovieron corrientes antirracionalistas en

las correspondientes comunidades de intelectuales.

En consecuencia, las fuentes filoséficas que subyacen en la aplicacion de la
etnografia, son comunes a las bases que fundamentan las corrientes del paradigma
cualitativo; a partir de la década de los afios sesenta del siglo XX, se aprecia el
surgimiento de teorias nuevas (la nueva sociologia de la educacion en Gran Bretafia, las
teorias de conflicto en Estados Unidos, las teorias criticas en Francia y la teoria de la
educacion para la libertad en Latinoamérica), que aportan un sustrato conveniente para

el desarrollo de la etnografia. (Hammersley y Atkinson, 1994)

Para Nietzsche (2000), el hombre moderno es apariencia; lo que representa no es
visible y se oculta tras la representacion. Heidegger (2000), por su parte, resalta el
proceso hermenéutico del conocimiento; sostiene que el ser humano es un ser
interpretativo, pues la verdadera naturaleza humana es interpretativa. En su contexto,
Husserl (2013) plantea que el método de aprehender, epistemolégicamente, el
conocimiento estad en relacién intima con las caracteristicas y estructuras de dicho
conocimiento. Las ideas de Nietzsche, Heidegger y Husserl se convierten entonces en

promotoras de la transformacion del orden que estaba establecido.

Otras ideas complementaron el surgimiento de la metodologia nueva de la
educacion y, por ende, del paradigma investigativo de la investigacion. La
fenomenologia, defendida por Schutz (1995), hace énfasis en la observacion de la
experiencia cotidiana del método social. Garcia (1987) sefala que la antropologia y la
fenomenologia facilitaron la reflexion sobre la arbitrariedad que representaba el hecho
de plantear ciertos modelos como normas universales, e hizo tomar conciencia de la
posibilidad de otras formas de percibir el mundo. Asi pues, los planteamientos filosoficos
de la época permitieron, al paradigma cualitativo, fijarse como propdsito la descripcion e
interpretacion de la vida del actor y su entorno, de una manera sensible y subjetiva.
(Flavia, 1983)
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Descripcion del método etnografico

Etimologicamente, el término etnografia, segun Martinez (1999), significa la
descripcion (grafia) del estudio de vida de un grupo de personas habituadas a vivir juntas
(ethnos); por lo tanto, el ethnos, seria la unidad de andlisis para el investigador, no solo
podria ser una nacion, un grupo lingtistico, una region o una comunidad. En el campo
educativo, los grupos posibles a estudiar son los estudiantes, los docentes, los
coordinadores, las autoridades, los padres y representantes y todo el contexto
sociocultural de la comunidad; cada uno de estos grupos, depende del tdpico que se

guiera establecer, ilustraria una faceta o cara de la misma realidad.

El objetivo de la investigacidon etnografica es llegar a una comprension de lo que
sucede, conocer el punto de vista del sujeto. De acuerdo con Taylor y Bogdan (2002),
Strauss y Corbin (2002) y Martinez (2009), se puede indicar que es cualitativa,
intersubjetiva, flexible, ciclica, holistica e inferencial, entre otras; es decir, la etnografia
describe e interpreta, de manera sistematica, el aprendizaje en los docentes y en los
estudiantes, para comprender la practica pedagdgica, mediante la interaccién social a
través de los proyectos. La explicacion que ofrece la etnografia acerca de la realidad
cultural, es eminentemente cualitativa, al emplear expresiones textuales de las personas
participantes. Hace énfasis en la calidad antes que, en la cantidad, lo cual no implica la

exclusion total de datos cuantitativos.

La objetividad etnogréfica es intersubjetiva; entra en el juego la subjetividad del
investigador y la de los sujetos participantes. La etnografia personaliza el trabajo
cientifico pues quien investiga, participa e interactia directamente, con los individuos
involucrados con la situacién que estudia. El investigador no enfrenta la realidad bajo
esquemas tedricos rigidos, sino prefiere que la teoria emerja de los datos en forma
espontanea. No se requiere la formulacion de hipotesis preconcebidas; éstas surgen de
la situacion observada y se conciben como aproximaciones hipotéticas, sometidas a una

redefinicién constante.
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Las actividades o pasos se repiten, de acuerdo con la informacion que arrojan las
observaciones. Es valido que el etnégrafo avance al préximo paso del ciclo, sin que
tenga resultado del anterior, ya que luego tendra la oportunidad de reajustar, modificar o
completar, si asi lo considera conveniente o lo exige el proceso mismo. La etnografia
aprueba la realidad cultural como un todo, en el cual cada una de las conductas o eventos
tiene un significado en relacién con el contexto global. La investigacion etnografica
describe y explica una realidad cultural al hacer inferencias, ya que la cultura y el
conocimiento de una sociedad no pueden observarse directamente. Hacer inferencias
implica un proceso mental, que consiste en razonar acerca de evidencias que se
perciben por medio de los sentidos, para llegar mas alla de lo que se ve, se escucha o

se siente; sobre esta base se llega a conclusiones del fenémeno percibido.

La explicacion formulada por el etnografo ante la cultura que estudia, solo es
valida para el contexto de dicha cultura, aunque establezca relaciones con un contexto
global mas amplio; sus conclusiones no son generalizaciones sobre el mismo. Ademas,
la investigacion cualitativa etnografica considera una posibilidad, para conocer e
interpretar la realidad que circunscribe a los docentes, en cuanto a la practica pedagdgica
con el uso de la metodologia STEAM. Ello es congruente con lo sefialado por Jiménez
(2003) cuando refiere que, al apoyarse este tipo de investigacion en educacion, es: “una
apuesta por un mejor conocimiento e interpretacion de cuanto nos rodea en nuestras
relaciones sociales, y la relacion educativa es una de ellas, y desde el punto de vista

evaluativo, después obrar en consecuencia, tomar decisiones.” (p. 140)
Etapas del método etnogréfico

Para la concrecion practica del método, se tomaron en cuenta los aportes de Miles
y Huberman (1994), Strauss y Corbin (2002), Coffey y Atkinson (2003), Taylor y Bogdan

(2002) y Martinez (2004); se pueden distinguir etapas preliminares y de analisis de los

datos, como las siguientes:
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e Primera etapa: recoleccion de la informacion; se trata de buscar la que tenga
mayor relacion con las estructuras significativas, que dan razén del
comportamiento de los sujetos de estudio (Martinez, 2004). En este sentido, la
informacion se recolect6 a partir de entrevistas estructuradas y en profundidad,
asi como de la observacién no participante a la practica pedagogica de los

docentes sujetos del estudio.

e Segunda etapa: preparacion de los datos; consiste en la transcripcion,
digitalizaciéon y formateo de documentos de la informacién obtenida, para

proceder a la reduccion de estos.

e Tercera etapa: traduccion de los datos; se refiere a la simplificacién o seleccion
de informacién, para hacerla mas abarcable y manejable. Las tareas de
reduccion de los datos, segun Miles y Huberman (1994), constituyen
procedimientos racionales que habitualmente consisten en: (a) La codificacion
de datos primarios; (b) La categorizacion, al identificar y diferenciar unidades de

significados.

Taylor y Bogdan (2002) sefialan que la codificacion es considerada como una
actividad fundamental, en el proceso de reduccién de informacién, aunque no por ello, la
Unica y mas importante. Sus operaciones se basan en el uso de codigos, los cuales se
conciben comdnmente como una abreviacion, simbolo o marca que se aplican a unas
frases, parrafos o, en general, a las unidades de analisis de los datos obtenidos, como
resultados de la aplicacion de un instrumento. Es importante sefialar que, la codificacion
gue suele usarse inicialmente es la abierta, definida por Strauss y Corbin (2002) como el
procedimiento analitico por medio del cual se descubren los conceptos, en términos de

sus propiedades y dimensiones.

Posteriormente, se aplica la codificacion axial, determinada por los autores
precitados como el “acto de relacionar categorias con subcategorias, siguiendo la linea

de sus propiedades y dimensiones y, de mirar como se entrecruzan y vinculan.” (p. 135).
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La categorizacion es entendida como una operacion que tiene la particularidad de
agrupar o clasificar, conceptualmente, un conjunto de elementos (datos o cédigos) que
reanen o comparten un significado. Por tanto, es concebida en un nivel de abstraccion
superior que esta mas proxima a un nivel relacional conceptual, que a un nivel de datos
brutos. Este nivel de categorizacion se logra en el andlisis, a través del agrupamiento de
codigos, lo que resalta las relaciones entre estos y su incidencia en la categoria.

e Cuarta etapa: la estructuracion es un nivel de abstraccion superior, que permite
el uso de relaciones y vinculos entre los diferentes codigos y categorias, al
descubrir elementos centrales en los datos, que permiten ser apreciados
mediante representaciones visuales que muestran la totalidad, de una manera
coherente (Strauss y Corbin, 2002). Segun los autores precitados, estas
relaciones se muestran a través de los elementos denominados networks, que
son representaciones de redes estructurales o diagramas de flujo que
representan, graficamente, posibles estructuras o sistemas de relaciones entre

cédigos, dimensiones, subcategorias y categorias.

e Quinta etapa: la contrastacion consiste en relacionar y contrastar los hallazgos
obtenidos, con otros estudios paralelos o similares, que se presentaron en el
marco tedrico referencial. Ello permite ver como aparecen desde perspectivas
diferentes o sobre marcos tedricos mas amplios, y explicar mejor lo que el
estudio verdaderamente significa (Martinez, 2009). No solo permitira entender
mejor las diferencias posibles, sino que hara posible una integracién mayor vy,
por consiguiente, un enriquecimiento del cuerpo de conocimientos del area

estudiada.

e Sexta etapa: la triangulacion, dentro del marco de una investigacion educativa,
comprende el uso de varias estrategias para estudiar un mismo fendbmeno; por
ejemplo, el uso de varios métodos (entrevistas individuales, grupos focales o

talleres investigativos). Al hacer esto, se cree que las debilidades de cada
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estrategia en particular no se sobreponen con las de las otras y que, en cambio,

sus fortalezas si se suman.

Se supone que, al utilizar una sola estrategia, los estudios son mas vulnerables a
sesgos y a fallas metodoldgicas inherentes a cada estrategia (Yuni y Urbano, 2005). La
triangulacion ofrece la alternativa de poder visualizar un problema, desde &ngulos
diferentes, sea cual sea el tipo de ella; de esta manera, aumentan la validez y
consistencia de los hallazgos. Cabe destacar que una de las ventajas de la triangulacion
es que, cuando dos (2) categorias arrojan resultados muy similares, esto corrobora los
hallazgos; pero cuando, por el contrario, estos resultados no lo son, la triangulacion
ofrece una oportunidad para que se elabore una perspectiva mas amplia, en cuanto a la

interpretacion del fendbmeno en cuestion, porque sefiala su complejidad.

Esto, a su vez, enriquece el estudio y brinda la oportunidad de que se realicen
planteamientos nuevos (Taylor y Bogdan, 2002). La triangulacion no solo sirve para
validar la informacion, sino que se utiliza para ampliar y profundizar su comprension.
Denzin (2008) describe cuatro (4) tipos de triangulacién: de métodos, de datos, de
investigadores y de teorias. En este sentido, se utilizo la triangulacion de datos; para
realizarla, es necesario que los métodos utilizados durante la observacion o

interpretacion del fenbmeno sean de corte cualitativo, para que sean equiparables.

Séptima etapa: la teorizacion. Straussy Corbin (2002) aluden que las teorias son:
‘conjuntos de conceptos bien relacionados, vinculados por medio de oraciones de
relacion, las cuales juntas constituyen un marco conceptual integrado que puede usarse
para explicar o predecir fendmenos.” (p. 17). Mas concretamente, este proceso integro,
en un todo coherente y légico, los resultados de la investigacion, al mejorarlos con los
aportes de los autores resefiados en el marco tedrico referencial, después del trabajo de

contrastacion.
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Técnicas e instrumentos de recoleccidn de la informacién

La investigacion cualitativa etnografica utiliza métodos y estrategias multiples;

supone una combinacion amplia de técnicas y recursos metodoldgicos. Sin embargo,

suelen poner énfasis mayor en las estrategias interactivas: la observacion participante,

las entrevistas formales e informales, los instrumentos disefiados por el investigador vy,

el andlisis de toda clase de documentos (Martinez, 1999).

Para efectos de esta

investigacion, se utilizaron las siguientes: 1. Entrevista estructurada de respuesta abierta,

dirigida a los docentes de aula. 2. Entrevista no estructurada o en profundidad dirigida a

los coordinadores informantes. 3. Observacion realizada a la practica pedagdgica de los

docentes de aula.

Tabla 3
Técnicas empleadas en la recoleccion de los datos
Técnica Dirigida a Uso Ventaja Desventaja
Informaciéon muy - Preguntas
Entrevista concreta de los preestablecidas
estructurada docentes abiertas
Docentes de .
de relacionados
aula ;
propuesta directamente con - Aseguran que
abierta el objeto de los datos sean
estudio comparables
Obtener Subjetividad e
informacion interaccién con la
. acerca de los Brinda investigadora
Entrevista . S . -
no Coordinadores distintos aspectos  informacién
estructurada informantes que s_,ubyacen en  acercade Io,s
en el objeto de aspectos mas
rofundidad estudio profundos del
P objeto de estudio
Juego
conversacional
Relato de
Practica observaciones, Produce
Observacion pedagdgica reflexiones y informacion de
- . Consume mucho
no de los acciones primera fuente, .
- : : tiempo
participante  docentes en el relacionadas con  directamente del
aula el objeto de contexto
estudio

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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Descripcion de las técnicas empleadas para la recoleccion de la informacion

En el estudio, se recolecto la informacion mediante tres (3) técnicas especificas:
(a) Entrevista estructurada; (b) Entrevista en profundidad; (c) Observacion no

participante. A continuacion, se describe a cada una de ellas.

La entrevista estructurada es asumida como una forma de establecer una
conversacion informal, con docentes que pueden suministrar informacion, para explicar
fenomenos. Se trata de un didlogo acerca de un tema especifico; es flexible y explora
las concepciones, puntos de vista del entrevistado, quien libremente expresa sus
opiniones, sentimientos, y muestra actitudes. Es decir, permite al investigador captar
aqguella informacién que no es posible observar y que se encuentra en la interioridad; en

los pensamientos de las personas. (Taylor y Bogdan, 2002)

Martinez (2009) arguye que la entrevista es: “una técnica en la que una persona
(entrevistador) solicita una informacion de otra o de un grupo (entrevistados, informantes)
para obtener datos sobre un problema determinado.” (p. 60). Generalmente adopta la
forma de un dialogo coloquial; es flexible, dindmica, libre y no directiva. De acuerdo con
el autor precitado, uno de los aspectos considerados para recurrir a la entrevista es tener
acceso a los escenarios y personas. En este aspecto, el investigador no tuvo ningun
inconveniente para acceder a la institucion, por cuanto es visitada continuamente por él,
como parte de su labor docente en didactica de la educacion. Se registraron las
entrevistas con ayuda de un grabador, para reflejar las palabras de los informantes sobre

el fenbmeno que se investigo.

El investigador sugirio la pertinencia de la grabacion, a excepcion de que el
entrevistado expresara no estar de acuerdo con ello. Afirma que, al establecer confianza,
se consiguié un apoyo valioso para las entrevistas. En este caso, los participantes,
sujetos del estudio, asumieron con naturalidad la grabacion de las conversaciones.
Igualmente, debe sefialarse la necesidad de que el investigador tomase en cuenta, al

momento de trabajar con las entrevistas, las ventajas y desventajas que poseen éstas.
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Entre sus ventajas se puede mencionar que, mediante su uso se tiene acceso a una gran
variedad de informacion; segun Valles (2003), es una riqueza informativa, holistica,
contextualizada y personalizada; ademas se obtuvo informacion que resultaria dificil
encontrar de otra manera. No obstante, entre sus desventajas, se encuentra que pueden
producirse distorsiones, exageraciones en el intercambio verbal, y discrepancias entre lo

gue dicen y hacen realmente los actores.

Por consiguiente, se recomienda el uso de otros instrumentos para poder
comprender y complementar la problematica del estudio. Ahora bien, es necesario
aclarar que la entrevista, como técnica de recolecciébn de informacion, asume
modalidades distintas, segun el tipo de informacion que se pretende obtener (Cauche,
citado por Yuni y Urbano, 2005). Al atender a esa clasificacion, se utilizé en el presente
estudio, la entrevista estructurada, la cual consiste en una lista de areas generales que
deben cubrirse con cada informante. En la situacion de entrevista, el investigador decide
como enunciar las preguntas; el autor recomienda un cuestionario con preguntas
preestablecidas abiertas, que se le formulan a los coordinadores informantes, en
términos idénticos, para asegurar que todos los resultados sean comparables. Este
cuestionario debe ser cumplido exhaustivamente, al respetar el orden de las

interrogantes. El guion de entrevista estructurada se muestra en el anexo 2.

Este guion fue validado por tres (3) expertos con experiencia reconocida en la
funcion de asesoria académica y metodoldgica cualitativa, y los aspectos relacionados
con la validacién (ver anexo 4). La entrevista estructurada se realiz6 a nueve (9)
docentes de aula que cumplieron con los criterios de inclusién previstos y mencionados
anteriormente. Su proposito fue conocer, de primera fuente, los aspectos mas
significativos en cuanto al uso de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica. La
transcripcion de una entrevista estructurada se presenta en el anexo 6. EIl guion de la
entrevista estructurada se realiz6 al atender a los aspectos orientadores observados,
directamente, en el contexto de estudio relacionado con el objeto de investigacion y

correlacionado con los objetivos propuestos.
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Figura 5
Enfoque constructivista en educacion

Aspectos orientadores: Entrevista estructurada

Ensefianza con el uso de os Fortalezas y/o debilidades para el

entornosvirtuales desarrollo de la practica pedagdgica

Presencia de elementos del curriculo
vinculados con el método STEAM

Integracion de | metodologia STEAM
como lineamientos de aprendizaje

Vinculacion de contenidos con
el uso de la metodologia STEAM

Bondades de la practica docente con el Comoetencias del método STEAM
uso dela metodologia STEAM

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

La entrevista no estructurada o en profundidad se caracteriza porque el
entrevistado puede llevar la entrevista, segun su voluntad, dentro de un orden general
preestablecido por el investigador; sigue el modelo de conversacién entre iguales, y no
de un intercambio formal de preguntas y respuestas. Cabe sefialar que es la entrevista
de mayor pertinencia en la investigacion cualitativa (Taylor y Bogdan, 2002; Rodriguez
et al., 1996; Valles, 2003) y es denominada también, entrevista etnografica. Por otra
parte, Martinez (1999) sefiala que la guia de entrevista no estructurada trata de una lista
de areas generales, vinculadas directamente con el objeto de estudio, que deben
cubrirse con cada informante. En la situacién de entrevista, el investigador decide cémo
enunciar las preguntas y cuando formularlas; el autor recomienda que el guion de
entrevista pueda ser reestructurado, a medida que se realizan otras entrevistas con los

informantes.

En el presente estudio se efectuaron entrevistas en profundidad, a cuatro (4)
coordinadores informantes (seleccionados de acuerdo con los criterios de inclusién
mencionados anteriormente) de la institucion elegida. Ello con el propésito de conocer y
comprender sus concepciones, en relacion con el uso de la metodologia STEAM, en la
practica pedagdgica durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de algunos

aspectos importantes que subyacen en el uso de las tecnologias. El guion se
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reestructuré con base en los resultados obtenidos en la entrevista estructurada, lo cual
permitié repreguntar, aspectos que requerian de una descripcion mas detallada en la
investigacion, para comprender, interpretar y contrastar los aspectos mas resaltantes
obtenidos en ambas entrevistas. EIl guion de entrevista en profundidad se presenta en
el anexo 3; latranscripcién de una entrevista en profundidad en el anexo 7. Es importante
destacar que el procesamiento de la informacién y el andlisis de los datos obtenidos en

las entrevistas se realizaron mediante el software Atlas.ti version 5.2.

La observacion como técnica de investigacién proporciona diversidad y amplitud
de informacion, a través de los datos y eventos registrados. Mediante ella, el investigador
puede comprender la perspectiva de los sujetos implicados en la realidad que investiga;
le permite focalizar la atencion hacia eventos que, de acuerdo con los propésitos de la
investigacion, pueden iluminar el proceso de recoleccion de la informacion destinada a
comprender e interpretar un fendémeno (Martinez, 2004). En otras palabras, la
observacion esta guiada por las intenciones del estudio; éstas determinan la duracion,

los focos de atencion, los medios elegidos y el registro de las observaciones.

En torno a la observaciébn se registran algunas controversias sobre sus
modalidades, efectos en investigacion educativa y la posicion que asume el observador
en el escenario. Ello es importante para caracterizar el tipo de observacion que se
realizara. En esta investigacion, se utilizo la observacion no participante donde, segun
Martinez (1999), el observador actia de forma claramente neutra; incluso ni siquiera
necesita conocer al observado. El observador no se dirige al observado, y si lo llega a

hacer no sobrepasa la intensidad con la que se dirigiria a alguien, casualmente.

De acuerdo con el autor precitado, en la observacion no participante, quien
observa tedricamente es ajeno a estos procesos y adopta una actitud pasiva para
observar las situaciones, tal como suceden; pretende interferir lo menos posible; de alli
gue quiera ser imperceptible. No obstante, el investigador también alerta sobre la

inevitabilidad de ejercer cierta influencia en el contexto con su sola presencia; de alli que
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es importante tener en cuenta esa limitacion, cuando advierte que el observador no

participante es, a pesar de todo, parte de la escena.

Procedimiento en las técnicas de la observacion

Con base en los objetivos planteados, se realizé la observacion no participante a
la practica pedagogica de los nueve (9) docentes informantes, en dos (2) oportunidades
con un tiempo de noventa (90) minutos (horas bloque de 45 minutos) a cada uno, con la
finalidad de observar y registrar, en primer lugar, todo tipo de informacion involucrada
con el objeto de estudio. Es decir, como se integra, en el aula, la metodologia STEAM,
como herramienta de la practica pedagodgica, durante el proceso de ensefianza -

aprendizaje.

En segundo lugar, observar la congruencia entre lo expresado por el docente en
la entrevista estructurada de respuesta abierta y lo que acontece en el aula, desarrollo
de la clase, actividades, manejo de contenidos, comentarios, comportamientos,
acontecimientos, comunicacién, conversaciones casuales. En fin, todos los aspectos
relacionados con el objeto de estudio, y otros aspectos que surgieran y que fuesen
relevantes para la investigacion. Las observaciones se concretaron en un registro
llevado por el investigador, y que fue compartido, posteriormente, con los docentes
informantes, para su verificacion. Las notas de observacion en el aula de clase se

encuentran en el anexo 8.

Descripcion de las técnicas e instrumentos empleados en el andlisis de la
informacion

En la investigacion cualitativa se tiene una cantidad grande de datos, que deben
ser categorizados y analizados, para dar una explicacion acerca de la realidad estudiada,
desde una perspectiva holistica. En ese momento aparece una serie de herramientas
tecnoldgicas, con las que no se contaba hasta hace poco tiempo. Existe una serie de
programas conocidos con el nombre genérico de Caqdas (Analisis de datos cualitativos

asistidos por computador), que ofrecen una gama de herramientas que facilitan el
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trabajo, con volumenes grandes de informacion. Entre los programas de esta indole se
pueden encontrar los orientados hacia la lIégica, como el Aquad; los que permiten realizar
analisis de contenidos (Testquest); los que apoyan la generacién de teorias como el
Atlas.ti y el Nudist, entre otros. La eleccion de cada programa dependera, no tanto de la
potencialidad del mismo, sino del conocimiento, manejo y preferencias personales del
investigador. (Mufioz, 2005)

En esta investigacion se utilizé el software Atlas.ti version 5.2 (para el analisis de
la informacién obtenida en las entrevistas), el cual es una herramienta informatica que
tiene como ventaja, facilitar el andlisis cualitativo de volimenes grandes de datos
textuales. El software también permite el analisis de archivos de sonido, imagen o video;
aunque el foco de atencion de este programa es el andlisis de tipo cualitativo, no
automatiza el proceso, sino que ayuda a interpretarlo y da la posibilidad de que el
investigador pueda analizarlos, al realizar varias tareas que, de no tener el programa

deberia realizarlas manualmente, de acuerdo con el autor precitado.

Indica, asimismo que el trabajo realizado con el software Atlas.ti, se diferencia del
trabajo convencional del investigador porque posibilita un nivel mayor de exhaustividad,
de sistematizacion, categorizacion, comparacion, etc., de los datos primarios con los que
se inicia una investigacién. Una de las posibilidades mas atractivas que presenta este
software, es la de facilitar una serie de herramientas que permiten establecer un nimero
mayor de relaciones entre los elementos y los conceptos de la investigacion.
Posteriormente, se hacen interpretaciones, acotaciones, aclaraciones, citas, gréficos,

comentarios, se apoya un argumento, se elabora una conclusion, entre otras opciones.
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Figura 6
Fases del analisis cualitativo con el uso del software Atlas.ti, versién 5.2

- Recogida de datos
Preparaciéon de datos
~ | Almacenamiento de datos
Codificaci6n Andlisis inicial
4
9 Refinamiento sistema indexado e—w

S

Andlisis principal
Escritura <————> Relaciones
> Anotacione entre codigos é

Conceptos clave Anotaciones

Definiciones Relaciones y modelos Resultados

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Mufioz (2005)

Ahora bien, para el andlisis de las notas de campo obtenidas de la observacion
no participante, se siguio el registro narrativo de Yuniy Urbano (2005). Es descrito como
un sistema abierto, descriptivo, con predominio de lo narrativo, que ofrece la posibilidad
de considerar los significados especificos del contexto, y facilita la recoleccion de la
informacion, antes y durante el proceso. Los registros narrativos presentan la
particularidad de que son producidos por el investigador; constituyen textos en los que
se describen acontecimientos, comportamientos de los actores, asi como los

sentimientos subjetivos del autor.

Se asumié en este estudio, por cuanto se narran y describen acciones e
interpretaciones relacionadas con el objeto de estudio, para buscar respuestas a las
inquietudes y objetivos de la investigacion. Segun el autor, se seleccion6, previamente,
lo que se observaria, proceso que pudo efectuarse a partir de los @mbitos de analisis que
orientaron la investigacién. Se extrajeron unidades de andlisis que permitieron focalizar
la observacion hacia los eventos de interés del investigador; visto de este modo, fue la
intencidon del investigador captar los significados mas relevantes y comunes, a fin de
obtener la mayor cantidad de informacion, que permitiera comprender el fenémeno de
estudio (Rodriguez et al., 1996).
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Proceso de anélisis e interpretacion de lainformacion recopilada

Aplicacion de las etapas del método etnografico en la investigacion.

Figura 7
Primera etapa del método etnografico

Actividad:
Buscar informacion que, de razon del comportamiento de
los sujetos del estudio

Primera etapa:
Recogida de la informacion

Accion realizada:
-Entrevista estructurada de los docentes
-Entrevistas en profundidad a los docentes
-Observacion no participante a la practica pedagdgica de los
docentes

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Se recolecté informacion ofrecida por nueve (9) docentes de la institucidon
seleccionada, mediante la aplicacién de la entrevista estructurada; asimismo, de cuatro
(4) coordinadores informantes, seleccionados mediante la entrevista en profundidad, al
seguir los guiones realizados para tal fin. También se obtuvieron datos mediante la
observacion no participante realizada a los nueve (9) docentes, en la practica pedagogica
de aula. EIl objetivo de esta primera etapa fue buscar la informacién de primera fuente,
directamente del escenario seleccionado, que permitiera analizar el comportamiento de

los sujetos, en relacion con el objeto de estudio de la investigacion.

118



Figura 8
Segunda etapa del método etnografico

7| Preparar los datos para proceder a la reduccion de
los mismos
Segunda etapa:
Preparacion de los datos
Accion realizada:

Transcribir y digitalizar en formato documentos

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Luego de recolectar la informacién se procedio a prepararla. Esta etapa exigio
una condicion previa del investigador; el esfuerzo de conectarse, mentalmente, con la
realidad alli plasmada, tal como lo sefiala Martinez (1999), con el propésito de realizar
una: “vision de conjunto que asegure un buen proceso de transcripcion.” (p. 70). Es
decir, oir repetidamente los protocolos, con la finalidad de revivir la realidad en su
situacion concreta, reflexionar la situacién vivida para tratar de comprender lo que sucede
y transcribir, de manera bien detallada, las entrevistas, las cuales condensan el contenido
de la vivencia. Posteriormente, se prepararon las nueve (9) entrevistas (documentos
primarios), de tal manera que posibilitaran el analisis; ello implic6 enmarcar dichos textos
en margenes de 4x4x4x4, sin formato y con salto de linea, para poder ser incorporados

al software Atlas.ti versidon 5.2, como unidades hermenéuticas.
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Figura 9
Tercera etapa del método etnografico

Actividad:
> Simplificacion de la informacion para
hacerla mas compleja

Tercera etapa:
Reduccion de los datos

Accion realizada:
Codificacion y categorizacion

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Una vez revisadas y transcritas detalladamente las entrevistas, éstas se
transformaron en los documentos primarios, que permitieron comenzar a trabajar con el
nivel textual; es decir, con los documentos almacenados en la unidad hermenéutica de

la manera siguiente:

(a) Se procedio a seleccionar. Dividir o segmentar los contenidos, para hacerlos
mas abarcables 0 manejables en porciones o unidades tematicas; es decir, se realizé un
primer nivel de codificacion y categorizacion, al identificar y diferenciar unidades que
expresaran una idea o un concepto de una parte en el todo, que revistié importancia para

la investigacion.

(b) Se pasé a un nivel conceptual donde se procedid a codificar, clasificar y
conceptualizar, mediante un término o expresion, el contenido o idea central de cada
unidad tematica. Este nivel es mas exhaustivo, minucioso y se trabaja sobre cada detalle
de la informacién; permite el establecimiento de relaciones o conexiones entre los
diferentes codigos, a los que se denomina dimensiones. Surgieron catorce (14), a saber:
1. Adaptaciones curriculares. 2. Elementos curriculares. 3. Instrumentos operativos del
curriculo. 4. Gestion administrativa del curriculo. 5. Limitantes del curriculo. 6.

Elementos de la innovacion. 7. Competencias del docente para el uso de la metodologia
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STEAM. 8. Formacion docente. 9. Didactica de la ensefianza. 10. Planificacion. 11.
Bases del conocimiento. 12. Aspectos favorables. 13. Aspectos desfavorables. 14.
Limitaciones para la integracion de la metodologia STEAM, en la practica pedagodgica de

aula.

(c) Estas dimensiones fueron definidas, clasificadas, vinculadas y reunidas para
crear subcategorias o categorias intermedias (operacion denominada codificacion axial),
con base en alguna propiedad o elemento comun, relacionado con una tematica en
particular. Surgieron nueve (09): 1. Contenidos del curriculo. 2. Medios del curriculo. 3.
Condiciones limitantes del curriculo. 4. Innovacion y uso de la metodologia STEAM. 5.
Capacitacion docente. 6. Proceso de ensefianza y aprendizaje. 7. Procesos cognitivos.
8. Actitudes del docente hacia la integracion de la metodologia STEAM en los contenidos

de aprendizaje. 9. Condiciones para la integracion de las tecnologias.

(d) Posteriormente, las subcategorias derivadas se definieron y relacionaron; las
mismas representan una serie de codigos que recoge 0 suma varias dimensiones o
segmentos discretos de datos, en torno a la tematica determinada emergente. Las
subcategorias o categorias intermedias, como también se les denomina, dieron origen a
cuatro (4) categorias definitivas, referidas a: 1. Curriculo. 2. Formacién docente para el
uso de la metodologia STEAM. 3. Proceso de ensefianza y aprendizaje. 4. Practica
pedagdgica. Cabe destacar que los codigos, dimensiones, subcategorias y categorias,
fueron validados por tres (3) expertos en el area.
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Tabla 4
Subcategorias y categorias surgidas en el proceso de codificacion y categorizacion

Subcategorias Categorias
1. Contenidos del curriculo
2. Medios del curriculo Curriculo

3. Condiciones limitantes del curriculo
4. Innovacion y uso de la metodologia

STEAM

5. Capacitacion docente Formacién docente para el
uso de la metodologia
STEAM

6. Proceso de ensefianza - aprendizaje  Ensefianza y aprendizaje
con la metodologia STEAM

7. Procesos cognitivos.
Neuroeducacion.
8. Actitud del docente hacia la Actitud pedagégica
integracion de la metodologia STEAM,
en los contenidos de aprendizaje.
9. Condiciones para la integracion de
las tecnologias
Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Las categorias surgidas son el resultado de un proceso inductivo, abierto y
generativo (Strauss y Corbin, 2002; Valles, 2003), pues las mismas soportan un
significado o tipo que hace referencia a situaciones, contextos, actividades,
comportamientos, opiniones, sentimientos, perspectivas sobre una situacioén, problemas,
meétodos, estrategias, procesos, entre otros, vinculados directamente con el objeto de
estudio. Las mismas llevan implicitas una serie de subcategorias que determinan la
amplitud y generalizaciéon significativa para la investigacion. La definicibn de estas

subcategorias emergentes, de manera sintetizada, es:

1. Contenidos del curriculo. Conjunto de elementos presentes en el curriculo, que
constituyen el objeto directo del aprendizaje; son el medio imprescindible para conseguir
el desarrollo de capacidades en los estudiantes; se distinguen y se recogen tres (3)

aspectos en los contenidos: concepto, procedimiento y actitud.

2. Medios del curriculo. Son instrumentos, equipos, dispositivos, aparatos y/o
representaciones implicitas en el curriculo, utilizados para proveer informacion o facilitar

el proceso de ensefianza - aprendizaje.
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3. Condiciones limitantes del curriculo. Conjunto de elementos y circunstancias
que limitan y obstaculizan la ejecucion del curriculo; crean tension, incertidumbre,
desequilibrio, motivos, que incitan y promueven el desinterés de los docentes y
estudiantes, para el logro de los objetivos y/o metas en el proceso de ensefanza -

aprendizaje, con el uso de la metodologia STEAM.

4. Innovacion y uso de la metodologia STEAM. Desarrollo de vias de integracion
para la interdisciplinariedad, con un enfoque practico que integra ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y mateméticas, a través de proyectos basados en problemas reales.
Fomenta el pensamiento critico, la creatividad, el trabajo en equipo y la aplicacién de
conocimientos, de manera activa y contextualizada en la practica pedagogica, mas alla
de la ensefianza tradicional por asignaturas. Incluye una formacion adecuada, desde las
instituciones, del personal docente en el uso en integracion de la metodologia STEAM,

a partir de la consideracion de sus necesidades, orientadas hacia la accion pedagogica.

5. Capacitaciéon docente. Es el dominio satisfactorio de diversas estrategias
pedagdgicas innovadoras, desde el punto de vista cognitivo. Integra las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes, de manera mas adecuada; permite reemplazar el trabajo
humano en actividades simples; libera tiempo para que el docente se ocupe de las tareas

mas complejas.

6. Proceso de ensefanza - aprendizaje. Conforma una unidad. Ensefar es el
proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos sobre una materia.
El aprendizaje se considera como un proceso de naturaleza compleja, caracterizado por

la adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad.

7. Procesos cognitivos. Constituyen la busqueda de relaciones que se dan entre
los objetos que el sujeto quiere conocer. Implican reflexiéon, conceptualizacion,
resolucion de problemas y la toma de decisiones, asi como formas diferentes de

manipulacion de la informacion de un sujeto.
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8. Actitud del docente hacia la integracion de la metodologia STEAM en los
contenidos de aprendizaje. Tendencia o disposicion adquirida por docentes, a favor o
en contra de la integracion de las tecnologias en la ensefianza, durante la practica
pedagdgica, puesta de manifiesto en la actitud para ejecutar estrategias de caracter

interdisciplinario con el desarrollo de contenidos.

9. Condiciones para la integracion de las tecnologias. Conjunto de elementos,
circunstancias, medidas y acciones de orden académico, recursos didacticos,
actividades de formacion y cambio de actitud que favorece u obstaculiza la integracion
de la metodologia STEAM vy las tecnologias, dirigida a la resolucién de problemas en el
aula.

Figura 10
Cuarta etapa del método etnografico

Actividad:
Detectar posibles estructuras o sistemas de
relaciones entre categorias y codigos

N
d

Cuarta etapa:
Estructuracion

Accion realizada:
-Establecer las conexiones entre los elementos
>‘ emergentes.
-Representacion gréfica de los Network

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

La estructuracion podria considerarse, segun Martinez (2009), como una gran
categoria, mas amplia, mas detallada y compleja. Igualmente, es una ayuda inestimable
la elaboracién de disefios graficos donde se observan los nexos, las relaciones que
permiten integrar y correlacionar los aspectos emergentes. En este sentido, se crearon
redes de networks; éstas son un reflejo grafico de lo que se relaciona; primero se
construyeron redes de codigos relacionados, denominados dimensiones; despues, las
subcategorias y, finalmente, las categorias. Esta grabacion permitié visualizar la

estructuracién de hallazgos y de proposiciones teéricas sobre el sistema de relaciones
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entre dimensiones, subcategorias y categorias emergentes, con el objeto de estudio de

la investigacion.

Es importante resaltar que el sistema de categorizacion construido, cumple con
las caracteristicas de las categorias propuestas por Rodriguez et al. (1996), a saber: (a)
exhaustividad, ya que cubre todas las unidades diferenciadas de los datos; (b) exclusion
mutua, por cuanto cada unidad se incluye en una sola categoria; (c) Unico principio
clasificatorio, en razon de que las categorias estan ordenadas desde un solo criterio de
ordenacion y clasificacion; (d) objetividad, que implica que las categorias son inteligibles
para cada uno de los codificadores; (e) pertinencia, sefiala que las categorias son
relevantes para los objetivos del estudio y adecuadas con el contenido analizado. El
sistema de relaciones entre coédigos, dimensiones, subcategorias y categorias

representados en el network se puede observar, con detalle, en la tabla 5.
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Tabla 5

Sistema general de relaciones emergentes

Cadigos Dimensiones Subcategorias Categorias
- Revision curricular
- Adecuacion de la practica Adaptaciones
pedagogica al curriculo curriculares
- Necesidad de capacitacion en la Contenidos
metodologia STEAM del curriculo
- Areas de aprendizaje Elementos
- Ejes integradores curriculares
- Rol del docente
- g.onsu,lta%.a expelrtos Instr,un}entos del
- Diagnostico rea curriculo ] .
- Estrategias para la gestion _ Medios Curriculo
- Intencionalidad académica Gestion del curriculo
- Disponibilidad de recursos en el administrativa del
uso de la metodologia STEAM curriculo
- Necesidades de gestion
- Ausencia de apoyo ministerial
- Desconocimiento del curriculo de | ; it~ ciones del Condiciones
educacion primaria/secundaria curriculo limitantes del
- Recursos inexistentes curriculo

- Docentes desactualizados

- Intencion pedagdgica

- Docente innovador

- Docentes actualizados
- Estrategias innovadoras

Elementos de la
innovacion

- Uso educativo de internet ]
- Manejo basico de las tecnologias
- Competencias pedagdégicas

Competencias del
docente para el uso
de la metodologia
STEAM

Innovacion y uso
delas
tecnologias

- Formacion permanente

Formacion para

Formacion docente
para el uso de la
metodologia STEAM

- Formacion técnico practica Formacién docente ﬁlel{goolcgllgg;?a
- Formacion interdisciplinaria STEAM
- Necesidad de conectar teoria con
la metodologia STEAM
- Desarrollo de capacidades o
- Cogpumlento previo de los Didactica
estudiantes
i Proceso de
- Organizacion del proceso de ensefianza -

ensenanza

- Medicion del tiempo

- Evaluacion de los resultados
- Planificacion tradicional

- Trabajo colaborativo y
cooperativo

Planificacion

aprendizaje

- Argumentacion de la informacion

Ensefianza de la
metodologia STEAM
con la incorporacion de
la neuroeducacion

- Formas de pensamiento Bases del Procesos

- Habilidad cognitiva y conocimiento cognitivos
metacognitiva

- éctltt.ud po_s'|t|v(:j;1 | estudiant

- Participacion del estudiante

- Interéspde] estudiante %?/%ergg?gs

- Compromiso docente Actitud del

- Sentido de valoracion docente hacia la
- Actitud negativa . capacitacion

- Estudiantes sin competencias Aspectos

- Desinterés de los estudiantes
- Resistencia al cambio

desfavorables

- Dificultad para reunion con
docentes

- Desconocimiento de problemas
reales con las tecnologias

- Obstéaculos para la integracion de
las tecnologias

- Limitaciones [Ia_ara el uso de la
metodologia STEAM _

- Falta de formacion tecnolégica y
de la metodologia STEAM

Limitaciones para
la integracion de la
metodologia
STEAM en la
practica
pedagédgica

Condiciones
ara »
a integracion

Integracion de la
metodologia STEAM
en la practica
pedagoégica

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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La figura 11 presenta la quinta etapa del método etnogréfico, con la actividad y
accion realizada por el investigador.

Figura 11
Quinta etapa del método etnografico

Actividad:
> Relacionar y contrastar los hallazgos dela
investigacion con otros estudios realizados

Quinta etapa:
Contrastacion

Accion realizada:
Comparar, hallar similitudes, diferencias, componer los
hallazgos con los de otros investigadores citados en el
marco referencial

\ 4

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

En esta etapa se relacionaron los hallazgos primarios surgidos de la codificacion
y categorizacién, con otros estudios similares que se presentaron en el marco teorico
referencial, para determinar la relacion que existe desde perspectivas diferentes o sobre
marcos teéricos mas amplios, y dar una mejor explicacion de lo que el estudio
verdaderamente significa. (Martinez, 2009)

Figura 12
Sexta etapa del método etnografico

Actividad:
Dar mas consistencia alos hallazgos, comprobar la
informacion y reforzar la credibilidad de la investigacion

N
/7

Sexta etapa:
Triangulacion

Accion realizada:
) Verificacion y comparacion de los hallazgos en la
investigacion en tres momentos diferentes

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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Esta etapa consistio en la verificacién y comparacion de los datos obtenidos en la
investigacion en tres (3) momentos diferentes, mediante la aplicacion de tres (3) técnicas
metodolégicas para la recoleccidon de la informacidn: las entrevistas estructuradas
aplicadas a los docentes de aula, las entrevistas en profundidad aplicadas a los
coordinadores informantes y la observacion no participante, por parte del investigador, a
la practica pedagogica de los docentes de aula. El objetivo que se pretendié conseguir
al realizar la triangulacién fue doble. En primer lugar, esta claro que ningun método de
recoleccion de informacion, por si solo, es capaz de recoger todos los matices, aspectos

y caracteristicas del objeto de estudio (complejo, holistico, social, evolutivo).

Para conocer esa realidad cambiante, inestable y multidimensional no era
suficiente el uso de las entrevistas estructuradas y en profundidad; de manera tal que se
considerd combinarlas con la técnica de observacion no participante, lo cual permitié dar
mas consistencia a los datos, ya que las debilidades de un método de recoleccion de
informacion se compensan con las potencialidades del otro. En segundo lugar,
recolectar la informacién por vias diferentes, ademas de facilitar la captacion del
fendmeno real, permitio, sobre todo, comprobar la informacién misma, al detectar sus
coincidencias. Se establecié su veracidad, con lo cual se pudo contrastar la informacion
misma, al reforzar la validez interna (credibilidad), la fiabilidad (dependencia) y la
confirmabilidad (objetividad) de los datos.

Figura 13
Triangulacién de los datos obtenidos de las fuentes consultadas

Investigador
Observacién no participante

Docentes de aula Coordinadores
Emtrevista estructurada Triangulacion informantes

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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CRITERIOS DE CIENTIFICIDAD

Credibilidad de la investigacion

Uno de los elementos de mayor importancia al finalizar la investigacion, es
demostrar la credibilidad del trabajo realizado; para ello se hicieron revisiones
bibliograficas de varios autores que han referido argumentos, de manera apropiada y
concordante con el tipo de investigacion. Entre ellos: Guba y Lincoln (1982); Guba y
Lincoln (1994); Goetz y LeCompte (1988); Rodriguez et al. (1996); Buendia et al. (2001);
y Carrasco y Calderero (2000). Guba y Lincoln (1982) plantean cuatro (4) criterios base
para el analisis del trabajo investigativo: credibilidad, transferibilidad, dependencia,
confirmabilidad. Los autores precitados proponen criterios como: el valor de la verdad,
la aplicabilidad, la consistencia, la neutralidad. Buendia et al. (2001) plantean algunos
requisitos necesarios para garantizar la rigurosidad cientifica de la investigacion, los

cuales son: credibilidad, aplicabilidad, consistencia, neutralidad y la triangulacion.

Rodriguez et al. (1996) sefialan que es preciso asegurar el rigor de la
investigacion, al tener en cuenta los criterios de suficiencia referidos a la cantidad de
datos recolectados, antes que el niumero de sujetos y la adecuacion de los datos, referida
a la seleccion de la informacion, de acuerdo con las necesidades tedricas del estudio y
del modelo emergente. Por otra parte, Carrasco y Calderero (2000) plantean las
estrategias que se deben seguir, para llegar a conseguir la credibilidad como garantia de
veracidad, cuando se investigan temas educativos; ellas son: 1. La observacion
perseverante del investigador. 2. El juicio critico de otros investigadores. 3. La utilizacion

de material referencial. 4. La comprobacién con los participantes. 5. La triangulacion.

Para efectos de este estudio de investigacion, se siguieron los criterios de
Carrasco y Calderero (2000), por considerar que son los que mas se adaptan al tipo de
investigacion realizada. Uno de los elementos de mayor importancia, al finalizar la

investigacion, es demostrar la credibilidad del trabajo realizado; para ello se hicieron
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revisiones bibliograficas de varios autores que han referido argumentos, de manera

apropiada y concordante con el tipo de investigacion.

1. La observacion perseverante del investigador

Tal como lo refieren Carrasco y Calderero (2000), debe hacerse: “durante todo el
tiempo que se considere necesario, a fin de garantizar un alto grado de veracidad y
penetrar con mas intensidad en los aspectos pertinentes.” (p. 105). En este sentido, la
permanencia en el campo, por parte del investigador, fue desde febrero hasta julio de
2025. Es importante puntualizar lo argumentado por Martinez (1999), cuando indica que
la permanencia continuada y duradera en el campo trata, por un lado, de conseguir las
mayores cuotas de naturalidad y espontaneidad en los participantes y, por otro lado, la

comprensién por parte del investigador, del universo de significados de los participantes.

Es decir, si para describir, interpretar y comprender la realidad social, objeto de
estudio, se debe vivir en esa realidad, del mismo modo que la viven aquellos que la
modelan, entonces el investigador tenia mucho tiempo ganado, porque el autor de esta
indagacion habita ese universo hace quince (15) afios, como docente de la institucion,
en la que se encuentra enmarcado el contexto de este estudio. El conocimiento del
mundo, objeto de estudio, como un nativo, supone para todo investigador, un proceso de
aprendizaje lento, y casi siempre lo suficientemente largo, como para asegurar la
credibilidad de los resultados de la investigacion. No obstante, los docentes y
coordinadores informantes dan testimonio de las entrevistas y visitas al aula, hechas por
el investigador. Los resultados se registraron en notas recolectadas, al final de las

actividades, las cuales fueron presentadas a los docentes, para su verificacion.

2. El juicio critico de otros investigadores

En opinion de los autores citados, es de importancia que el proceso seguido y las
interpretaciones realizadas, sean avaladas por el juicio critico de otros investigadores.

En este caso, los resultados del proceso de codificacion y categorizacién, asi como el
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guion de entrevista estructurada, fueron avalados por doctores con reconocida
experiencia metodologica en investigacion cualitativa y en el uso de instrumentos
tecnoldgicos de andlisis como el Atlas.ti, para el tratamiento y analisis de la informacién
Asimismo, la carta y guion de la entrevista estructurada, dirigida a expertos en el area,
para su evaluacion (ver anexos 1y 2), y la carta e instrumento para la validacion de los

codigos en el sistema de relaciones emergentes de la investigacion (ver anexo 5).

3. La utilizacién de material referencial

Se sigui6 el método etnogréfico, al seguir las pautas establecidas por un
compendio de autores, tales como Taylor y Bogdan (2002); Strauss y Corbin (2002);
Martinez (1999) y Rodriguez et al. (1996). Asimismo, se hizo uso de elementos de
registro, grabacién y notas de campo. Se lograron las transcripciones de nueve (9)
entrevistas estructuradas a docentes de aula y cuatro (4) entrevistas en profundidad a
los coordinadores informantes, mas la observacion no participante realizada a la practica
pedagdgica de nueve (9) docentes de aula. Todo ello, mediante la comunicacion
efectiva, al partir del criterio de Martinez (2006) de que, en la investigacion cualitativa, la
palabra constituye la fuente de datos.

4. La comprobacion con los participantes

Esta estrategia se refiere a la posibilidad de contrastar, permanentemente, con los
participantes, los datos e interpretaciones formuladas, fundamento que, de acuerdo con
la dinamica de investigacién, constituye el elemento clave, debido a que en todos los
momentos se mantuvo la revision constante de lo acontecido. Ejemplos de ello son la
presentacion de las entrevistas transcritas a los docentes informantes, asi como las notas
de campo realizadas en la practica pedagodgica. Ello favorecié la retroalimentacion,
siempre en la busqueda de la reflexién y adecuacion a la realidad, y con la intencion de

mejorar el aprendizaje.
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5. Latriangulacion

Carrasco y Calderero (2000) sefalan que la triangulacion consiste en: “recoger
datos en distintos momentos de una situacion o aspecto desde diversos angulos o
perspectivas para comprobarlos y contrastarlos.” (p. 105). En este caso, se realizé una
triangulacion de datos. Estos se obtuvieron mediante la utilizacion de varias técnicas,
para que, al contrastarlas, se apreciaran las coincidencias y/o disonancias. En la
presente investigacion, las técnicas utilizadas fueron la entrevista estructurada a los
docentes, la entrevista en profundidad a los coordinadores, y la observacion no
participante a la préactica pedagogica de los docentes. Estas representan el testimonio

valido de las opiniones y actuaciones llevadas a cabo, durante el proceso.

Los objetivos propuestos en este estudio se elaboraron sobre criterios pertinentes
y reales; es decir, con base en las propias practicas pedagdgicas, guias que orientaron
satisfactoriamente el plan de la investigacion y cuyos resultados se pueden leer en este
informe. No obstante, los desaciertos y posibles fallas que pudieron ocurrir seran
interpretados como experiencias buenas, y recomendaciones Utiles para orientar y

mejorar el proceso y los resultados de otras investigaciones.

La congruenciay adecuacion con los objetivos propuestos

El desarrollo de esta parte retoma los objetivos propuestos en la investigacion,
gue aparecen en la seccién |. De esta manera se puede especificar su cumplimiento o
no, de cada uno de ellos, al representar una fuente mas de credibilidad, de lo que se hizo
en la trayectoria de esta indagacion. Una vez desarrollados todos los objetivos
especificos y generados los conceptos preliminares, inherentes a la integracion de la
neuroeducacién y de la metodologia STEAM en la practica pedagogica, se procedié a
crear un constructo. El mismo tomé en cuenta los conceptos preliminares, vistos desde
un enfoque epistemoldgico, dirigido fundamentalmente a quienes tienen el rol de ensefiar

con la metodologia STEAM vy las tecnologias, para que los estudiantes de la institucion
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seleccionada aprendan. Esta se encuentra ubicada en el departamento de Narifio, en
Colombia.

El primer objetivo especifico denominado Identificar los saberes de los docentes
acerca del uso de la neuroeducacién, en su practica pedagogica, se logré6 mediante las
respuestas a las preguntas uno (1), tres (3) y once (11) de la entrevista estructurada,
aplicada a los nueve (9) docentes de aula. Asimismo, con la observacion del manejo de
la metodologia STEAM en la practica docente, y la opinién de los coordinadores
informantes, en la pregunta cuatro (4) de la entrevista en profundidad, cuyos resultados
se reflejan en la categorizacién (subcategorias y categorias), e interpretacion dada,

presentada en la seccion IV.

El segundo objetivo especifico, Analizar las experiencias de los docentes acerca
de la incorporacion de la metodologia STEAM, en la préactica pedagdgica, fue cumplido
mediante las respuestas a las preguntas dos (2), cinco (5), siete (7) y diez (10) de la
entrevista estructurada, aplicada a los nueve (9) docentes de aula. Por otra parte, con
la observacion a la practica pedagogica de los docentes, y las opiniones de los
coordinadores a las preguntas dos (2) y tres (3), de la entrevista en profundidad. Los
resultados se reflejan en la categorizacion (subcategorias y categorias) presentada en la

seccion V.

El tercer objetivo especifico, Interpretar la neuroeducacién y la metodologia
STEAM, de acuerdo con las exigencias sociales, culturales y tecnolégicas, se logré
mediante la conceptualizacion de las cuatro (4) categorias emergentes del proceso de
analisis. Son consideradas como elementos indispensables en la integracion de la
metodologia STEAM y la neuroeducacion en la practica pedagogica, desde la
perspectiva del investigador. Asimismo, en funcién del paradigma que orienta el curriculo

de educacién académica, desarrollado en la secciéon V.

Tal como se habia planteado, las intenciones de esta investigacion, al final se

centraron en las bases para crear un constructo, que oriente la integracién de la
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metodologia STEAM y la neuroeducacién en la practica pedagogica, mediante el enfoque
interdisciplinario, como respuesta a la busqueda de alternativas nuevas, en el proceso
de ensefianza - aprendizaje. Se puede comprobar que se consiguié hacer una
investigacion, que cumple con el rigor cientifico que debe orientar este tipo de estudios.
Los hallazgos pueden considerarse como verdaderos, ya que son el resultado de los
fundamentos teorico - practicos, y no solamente de las apreciaciones subjetivas del

investigador.
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SECCION IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

“El fin de la educacién no es otro que,

ayudar al nifio al desenvolvimiento de sus potencialidades.
Es una educacioén en libertad para la libertad”

Adolphe Ferriére

Previo a la presentacion de los momentos de analisis, se integra el sistema
general de relaciones emergentes, el cual sintetiza la estructura categorial derivada del
proceso de codificaciones abierta, axial y selectiva, realizado a las entrevistas y
observaciones. Este sistema permite visualizar las relaciones causales, contextuales,
de interaccién y de consecuencia, entre las categorias, subcategorias y dimensiones

emergentes, lo que constituye el eje articulador del andlisis cualitativo de los resultados.
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Tabla 6

Categoria central. Integracion de la metodologia STEAM en la practica pedagoégica

Categoria central  Categorias Subcategorias Dimensiones / Aspectos Tipo de
emergentes clave relaciéon
Revision curricular,
Contenidos del competencias,
. . - ; Contextual
curriculo intencionalidad,
. interdisciplinariedad
Curriculo - -
. Medios del Instrumentos operativos, s
educativo . s - ) Condicionante
curriculo gestion administrativa
Condiciones Recursos inexistentes,
limitantes del curriculo ambiguo, Causal
curriculo resistencia al cambio
Formacion para el  Actualizacion,
L Formacion uso de la competencias
mgetg(rj%ﬁ;ogr};e la docente metodologia tecnoldgicas y Causal
STEAM en la ﬁ:oiég"o P pedagogicas
préactica Practica ensenanza Planificacion, estrategias, Interaccional
pedagogica pedagdgica nza y rol docente y estudiante
aprendizaje
Procesos Bases del Metacognlmon, - .
= L pensamiento critico, Consecuencial
cognitivos conocimiento =
argumentacion
Actitud del
Actitud docente _docente_hama la C_ompr'omlso, . . Mediadora
integracion disposicion, resistencia
STEAM
- Condiciones para  Recursos, organizacion
Condiciones . = e
la integracién de institucional, apoyo Contextual

institucionales

las tecnologias

directivo

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Categoria central. Integraciéon de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica

Se entiende como el proceso mediante el cual el docente articula, de manera
intencionada, la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas en el
desarrollo del curriculo, la planificacion, la ensefianza y la evaluacion. Se orienta hacia
la resolucion de problemas reales, el aprendizaje significativo y el desarrollo de

habilidades cognitivas de orden superior.

Categoria. Curriculo educativo

Es un conjunto de orientaciones, contenidos, competencias, medios e

intencionalidades que estructuran el proceso de ensefianza - aprendizaje y que, desde
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la perspectiva de los informantes, presenta tensiones entre su formulacion teérica y su

aplicacion practica, para la integracion de la metodologia STEAM.

Categoria. Formacion docente

Hace referencia a los procesos de capacitacion, actualizacion y desarrollo de
competencias pedagodgicas y tecnoldgicas necesarias, para que el docente integre, de
manera efectiva, la metodologia STEAM, en su practica pedagdgica.

Categoria. Préactica pedagodgica

Comprende las acciones didacticas, estrategias metodoldgicas, formas de
planificacion y dinamicas de aula que ejecuta el docente, en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, lo que evidencia el predominio de los enfoques tradicionales frente a los

enfoques activos e interdisciplinarios.
Categoria. Procesos cognitivos

Incluye los procesos mentales implicados en el aprendizaje, tales como la
reflexion, el analisis critico, la metacognicion, la argumentacién y la construccion del
conocimiento. Todos ellos se ven limitados, cuando la ensefianza se centra en la
memorizacion y la transmisién de contenidos.
Categoria. Actitud del docente

Se refiere a la disposicién, compromiso, interés o resistencia que manifiesta el

docente, frente a la integracion de la metodologia STEAM. Influye, directamente, en la
planificacion, la innovacion pedagogica y la participacion del estudiante.
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Categoria. Condiciones institucionales

Son el conjunto de factores organizativos, administrativos y estructurales que
favorecen u obstaculizan la integracion de la metodologia STEAM, tales como la
disponibilidad de recursos tecnolégicos, la gestidon institucional y el apoyo de las

autoridades educativas.

El andlisis de los datos se define como un conjunto de transformaciones,
interpretaciones, reflexiones y comprobaciones, que se realizan sobre la informacion
obtenida, con el fin de extraer significados relevantes en relacién con el objeto de estudio
de lainvestigacion. Cuando se habla de andlisis de datos cualitativos, se hace referencia
al tratamiento llevado a cabo, generalmente con la preservacién de su naturaleza textual,
al colocar en practica tareas de categorizacion y sin recurrir a técnicas estadisticas
(Taylor y Bogdan, 2002). De acuerdo con los autores mencionados, el analisis de la
informacion es una de las tareas de mayor dificultad en el proceso de investigacion
cualitativa. El caracter polisémico de los datos, su naturaleza predominantemente verbal,
la imposibilidad de repararlos o el gran volumen de informacion que suele recogerse en

el curso de la investigacion, hacen que el andlisis entrafie dificultad y complejidad.

En este sentido, los modos utilizados por enfoques distintos, para el andlisis
cualitativo, se han caracterizado por su gran variedad y singularidad, que los han hecho
dependientes del estilo y la experiencia de cada investigador (Rodriguez et al., 1996). A
pesar de que no exista un modo Unico y estandarizado para realizar el analisis de la
informacion bajo el método cualitativo, es posible distinguir, en la mayoria de los casos,
una serie de tareas que constituyen el proceso de analisis basico. Ellos son el manejo

de los datos, y el analisis y conclusiones sobre l1os mismos.

Para la presentacion del analisis de la informacion del estudio, en el contexto del
software Atlas.ti version 5.2, asi como la teoria fundamentada, se establece la
codificacion axial que conecta los codigos abiertos entre si. Permitié el establecimiento

de relaciones causales, de contexto, de interaccion o de consecuencia, que organizaron
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las estructuras del andlisis y representaron las relaciones légicas entre ellos; estan
representados por la numeracién entre corchetes. En este orden, se considero la
estructuracion logica y rigurosa de los datos y hallazgos, en tres (3) momentos, segun el

orden siguiente:

Primer momento. Descripcion de los resultados derivados de las entrevistas
con los docentes.

Las dimensiones que se describen, a continuacion, son el resultado de la
codificacion y categorizacion realizada a las entrevistas estructuradas, que fueron
aplicadas a los docentes de aula. En ellas se perciben elementos, condiciones,
interacciones, componentes, actitudes, y caracteristicas que subyacen con la integracion
de la metodologia STEAM en la préactica pedagdgica en educacion. Dan respuesta a los
objetivos planteados en la investigacion; éstas son: (a) Adaptaciones curriculares. (b)
Elementos curriculares. (c) Instrumentos del curriculo. (d) Gestion administrativa del
curriculo. (e) Limitaciones del curriculo. (f) Elementos de innovacién. (g) Competencias
del docente para el uso de la metodologia STEAM. (h) Formacion docente. (i) Practica
pedagdgica. (j) Planificacion. (k) Bases del conocimiento. (I) Aspectos favorables. (m)
Aspectos desfavorables. (n) Limitaciones para la integracion de la metodologia STEAM

en la practica pedagogica.

a) Dimension: adaptaciones curriculares.

Muestra una serie de aspectos vinculados con el curriculo, los cuales fueron
denominados adaptaciones curriculares, definidos en la practica pedagdgica por los
docentes, en términos de necesidades, intereses y expectativas. Los cddigos utilizados
para describir esta dimensién son: revision curricular, adecuacion de la practica
pedagdgica al curriculo, necesidad de capacitacion al docente en la metodologia
STEAM, y vinculacion de aspectos de la interdisciplinariedad. El elemento expuesto con
mayor consideracién. por parte de los docentes. es la necesidad de capacitacion
tecnoldgica con la metodologia STEAM Yy directrices para la planificacion, como puede

apreciarse en las frases siguientes:
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... hay un grupo de docentes que esta haciendo una revision del curriculo, pero hay mucha
incertidumbre por la falta de lineamientos claros, que orienten la practica pedagdgica de
aula, con el uso de la metodologia STEAM. [4:104]

... se deriva de la falta de lineamientos claros y capacitacion, tanto en tecnologia, como en
la metodologia STEAM, para la incorporacion en la practica pedagégica. [4:60]

Otro codigo es la revision curricular; se refleja, con mayor énfasis, en los docentes,

a través de las afirmaciones siguientes:

... pienso que les falta mucho por revisar, tienen unos vacios a nivel conceptual y
procedimental, a nivel de educacién primaria y secundaria. [3:56]

. no, para nada, tiene cosas buenas y aspectos mejorables [...] con la metodologia
STEAM no se debe actuar con superficialidad, debe ser bien planificada y analizada, para
aplicarla en clase a los estudiantes. [3:55]

... nos preocupa que algunos de los contenidos en las asignaturas deben ser aplicados
en relacion interdisciplinaria, porque siempre los trabajamos de manera separada, y
pienso que no tienen un orden légico. [1:62]

... S€ han hecho algunos cambios de contenidos, en algunas asignaturas, sin revision ni
tomar en cuenta la complejidad del mismo. [6:54]

El cddigo relacionado con la necesidad de capacitacion tecnoldgica y de la
metodologia STEAM, presenta una baja consideracion en relacion con los demas; sin

embargo, esta en la experiencia vivida por los docentes:

... en la practica pedagogica tratamos de ir mas alla de lo conceptual. [5:41]
. €S necesario ir mas alla de lo conceptual, porque los estudiantes manejan las
tecnologias de informacién y comunicacion, en todos los aspectos. [1:34]

Como se puede observar, las adaptaciones curriculares son referidas por los
docentes, como aspectos que se requieren adecuar, acomodar o ajustar en funcién de
objetivos, contenidos y planificacién del curriculo, para su abordaje en la préactica

pedagdgica.

b) Dimensién: elementos curriculares.

Se aprecian elementos que, desde las concepciones y definiciones de los
docentes, forman parte del curriculo; los codigos develados para describir esta dimension

son: areas de aprendizaje, ejes integradores, y rol del docente. El codigo que tiene un
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predominio alto, para los docentes, estd conformado por las areas de aprendizaje. La

percepcion de los docentes, segun sus opiniones son las siguientes:

... la forma como se debe actuar para lograr la interdisciplinariedad en las diferentes
asignaturas. [4:105]
... conocimientos de los contenidos en los programas, e ir globalizandolos por areas de
aprendizaje. [5:57]

El codigo rol del docente se presenta con un predominio mediano; en este orden,

los docentes expresaron:

... el docente debe mantenerse innovado, ser creativo, debe actualizarse, capacitarse
permanentemente. [4:102]

... ademas de la responsabilidad, creatividad y objetividad, considero que el docente en el
momento de evaluar debe estar implicito en el curriculo. [4:90]

En el cédigo ejes integradores, se observa un predominio entre mediano y bajo,

en relacion con los demas; los docentes manifestaron lo siguiente:

el ambiente, el posicionamiento de los contenidos, lograr la integracion o
interdisciplinariedad de contenidos en las asignaturas. [4:89]

Se advierte que los elementos curriculares presentados son los considerados, por
los docentes, en la organizacion e integracion de los saberes, asi como la orientacion de
las experiencias de aprendizaje en el proceso de ensefianza — aprendizaje, durante la

practica pedagogica.

¢) Dimension: instrumentos del curriculo.

Presenta los instrumentos del curriculo, vinculados directamente con dos (2)
codigos: consulta a expertos y diagnostico real. Se puede observar que el cédigo con

mayor consideracion para los docentes es el diagndstico real, tal como se refleja en sus

expresiones. En relacién con dicho codigo, consulta a expertos, manifestaron:
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... lo ideal seria acordar con todos los docentes integrarse en los nuevos avances de las
tecnologias y a la metodologia STEAM, vincularla interdisciplinariamente a todas las
asignaturas de aprendizaje. [4:65]

... en la practica pedagdgica se han presentado situaciones, que incluyen las tecnologias
vinculadas al aprendizaje, se debe determinar fortalezas, debilidades y amenazas en los
estudiantes. [4:65]

En relacion con el codigo diagnaostico real, los docentes expresaron:

... es una necesidad que tienen en su mayoria los docentes en la institucién. [4:71]

... existe una detallada visién sobre como se desarrollara la practica pedagdégica en los
proximos afios. [5:59]

... personalmente busco informacion, consulto a expertos, especialistas que conozcan de
las tecnologias y me puedan orientar con la metodologia STEAM. [9:15]

Cabe mencionar que los elementos del curriculo son medios que sirven para
organizar, facilitar y lograr la ejecucion de éste, especificamente con la integracion de las

tecnologias y la metodologia STEAM, en la practica pedagdgica.

d) Dimensién: gestion administrativa del curriculo.

La presente dimensién se relaciona con cuatro (4) cédigos: estrategias para la
gestion, intencionalidad académica, disponibilidad de recursos en el uso de la
metodologia STEAM y necesidades de gestion. Con mayor predominio se presenta la

necesidad de gestion; la expresion de uno de los docentes es:

. a mi me parece que lo tomamos muy a la ligera, sin las estrategias de gestién
necesarias. [7:61]

En relacion con el codigo intencionalidad académica, éste se observa con

mediana presencia, tal como se percibe en la expresién docente:

... es un pensamiento que debe ir dirigido a que los estudiantes desarrollen competencias,
conocimientos y valores significativos para su vida. [4:97]

... Se intenta ir mas alla de la sola acumulacién de informacion para formar personas
criticas y comprometidas. [3:47]

Con un menor predominio se presenta el codigo disponibilidad de recursos en el

uso de la metodologia STEAM, como se percibe en las expresiones de los docentes:
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... contamos con recursos tecnolégicos que en otras instituciones no tienen, por ejemplo,
contamos con un laboratorio de informatica. [11:57]
... en esta institucion hay laboratorio de informatica; eso ya es una gran ventaja. [4:52]

. algunos docentes aplican la metodologia STEAM en clase y se apoyan con el
laboratorio de informatica. [11:36]

e) Dimension: limitaciones del curriculo.

Los cddigos asociados con esta dimension son: ausencia de apoyo ministerial,
desconocimiento del curriculo de educacion primaria/secundaria, recursos inexistentes,
y docentes desactualizados. Se observa que el codigo recursos inexistentes presenta

una preferencia marcada para los docentes, quienes manifestaron lo siguiente:

... hay que tomar en consideracién que a nivel académico es muy dificil integrar por la
carencia de recursos de todo tipo. [4:109]

... Se necesitan los recursos que no tenemos para solventar los problemas existentes.
[10:51]

El cddigo ausencia de apoyo ministerial también representa una preferencia

palpable, expresada por los docentes de la manera siguiente:

... Se habla mucho del curriculo, pero en realidad, a nivel practico, no existe capacitacion,
ni apoyo, por parte del Ministerio de Educacion Nacional. [4:96]
... realmente falta el incentivo del Ministerio de Educacién Nacional. [3:60]

El cddigo desconocimiento del curriculo de educacion primaria/secundaria se
presenta con una preferencia mediana entre los docentes, como se refleja en las

expresiones siguientes:

... ho lo he leido. [12:51]
. en mi practica docente hay cosas del curriculo que no he incorporado, porque las
desconozco. [4:62]

El cédigo docentes desactualizados se presenta con una baja preferencia, para

los docentes; sus expresiones al respecto fueron:

... los docentes no se han actualizado para abordar las nuevas tendencias. [6:31]
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. considero que, si se incorpora la metodologia STEAM a la practica pedagogica,
necesitamos que nos capaciten. [6:28]

Cabe sefialar que los docentes se refieren, esencialmente, al desconocimiento de
los principios, orientaciones, propoésitos y elementos que componen el curriculo de

educacion, para su abordaje en la practica pedagogica.

f) Dimension: elementos de innovacion.

Los codigos descubiertos en los elementos de innovacién asociados con el
proceso de ensefianza — aprendizaje, durante la practica pedagdgica, son: intencion
pedagdgica, docente innovador, docentes actualizados, y estrategias innovadoras. Los
cbdigos estrategias innovadoras e intencidbn pedagdgica comparten el orden de
preferencia por parte de los docentes entrevistados, por cuanto los mismos se presentan
con mayor presencia, como lo reflejan las expresiones dadas por los docentes:

... encontrar nuevos enfoques, mas que todo, a nivel de estrategias de ensefianza que
vinculen a la metodologia STEAM, con la practica pedagégica de aula. [4:95]
... lo que podemos hacer como docentes es motivar y crear conciencia en los estudiantes,
para formar personas criticas y comprometidas con la realidad social. [4:88]

en esta institucion tratamos de que la practica pedagogica sea humanista,
constructivista, que el estudiante sea el centro del aprendizaje. [1:54]

El codigo docentes actualizados muestra una mediana presencia; en este orden,

las expresiones de los docentes fueron:

... Claro, deben ser desarrolladas por docentes que estén bien preparados y que conozcan
bien cémo hacerlo. [12:47]

... parte del que trabaja en la institucion esta bien capacitado, con respecto a las
tecnologias, pero le falta actualizarse en la metodologia STEAM. [8:27]

Sin embargo, el codigo docente innovador se presenta con una baja presencia

entre los docentes entrevistados; sus expresiones, al respecto, fueron:

... debe ser una persona abierta a los cambios, sobre todo a la preparacién tecnolégica,
en la interdisciplinariedad, mediante la metodologia STEAM. [3:31]
... por supuesto, ser un docente innovador. [10:24]
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Es importante sefalar que los elementos de la innovacion fueron expresados por
los docentes, en términos de intenciones pedagdgicas por desarrollar y competencias

gue se pretenden alcanzar, vinculados con lo pedagdgico e institucional.

g) Dimensién: competencias del docente para el uso de la metodologia STEAM.

Los codigos de la dimension que surgieron son: uso educativo de internet, manejo
basico de tecnologias, competencias pedagdgicas, competencias técnicas. El cddigo
gue presenta mayor importancia, entre los docentes entrevistados, es el uso educativo

de internet como lo dejan ver en sus expresiones:

... en mi asignatura se realizan algunas consultas a libros, paginas, links, y asi podemos
solventar las carencias de libros tan costosos. [4:49]

... conocimiento de herramientas de consulta, porque en internet se da mucha informacién
gue no estad disefiada con propdsito educativo propiamente dicho; es necesario una
basqueda orientada por el docente. [6:58]

El cédigo manejo basico de tecnologias se refleja con una mediana importancia,
por parte de los docentes entrevistados; sus manifestaciones al respecto fueron:

... bueno, seria importante, en primera instancia, el manejo de los programas basicos de
internet. [6:51]

... lo esencial es que el docente maneje la tecnologia, los programas, el uso adecuado
de la computadora. [1:30]

Por su parte, al codigo competencias pedagogicas, se le observa una baja

presencia, por parte de los docentes entrevistados; sus expresiones fueron:

... en cuanto a las tecnologias, no solo son las computadoras; todo lo que se produzca a
través de ella hay que darle buen uso. [4:46]

... yendo hacia la practica pedagobgica con videos, que se mantengan activos y que haya
interrelacion de manera interdisciplinaria con los contenidos. [5:30]

Se aprecia que las competencias pedagogicas del docente, para el uso de la
metodologia STEAM, fueron planteadas por los docentes entrevistados en términos de
conocimientos, habilidades, destrezas o actitudes, que deben poseer para la

aplicabilidad de la metodologia STEAM, en la practica pedagogica de aula.
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h) Dimension: formacion docente.

La dimension presenta aspectos considerados por los docentes entrevistados en
relacion con la formacion. Los cddigos que surgieron, asociados con esta dimension,
son: formacién permanente, formacion tedrico-practica y formacion interdisciplinaria. El
codigo que se manifiesta con predominio mayor, para los docentes, es la formacion

permanente, tal como lo reflejan sus expresiones:

... es un proceso de cambio que requiere de tiempo y capacitacion al personal docente.
[4:106]

... la gran mayoria no sabe como utilizar las tecnologias, menos la metodologia STEAM.
Es necesaria una capacitacion al personal docente. [4:87]

Con un predominio mediano desde la perspectiva de los docentes, se presenta el

cbdigo formacion tedrico practica; algunas expresiones de los docentes asi lo indican:

... en nuestro contexto no hay formacién del docente, para planificar las clases, con uso

de las tecnologias... [6:37]
... lo que muchos docentes hacen es sequir con la metodologia tradicional de clases...

[10:28]

El cédigo formacion interdisciplinaria se observa con predominio bajo, segun las
consideraciones de los docentes entrevistados, tal como se aprecia en algunas

expresiones consideradas:

... para que busquen los contenidos en la red por asignatura, los amplien, que vean la
relacion con el establecimiento de los contenidos. [2:27]

. en la institucién se deben preparar a los estudiantes para que, cuando vayan a la
universidad y tengan que hacer conexiones y programaciones con todas las asignaturas,
no se confundan. [2:16]

Se observa que los aspectos para la formacion docente, surgidos de la entrevista
realizada a los docentes, fueron evidenciados en términos de necesidades, tiempo,
capacitacién, formacién y actualizacién, para abordar contenidos de interés, en la

practica pedagogica.
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i) Dimension: practica pedagogica.

En esta dimensiébn se muestran elementos implicitos, pues los cddigos que
surgieron de las entrevistas realizadas a los docentes y que forman parte de esta
dimension, son: necesidad de conectar la teoria con la metodologia STEAM, desarrollo
de capacidades, conocimiento previo de los estudiantes y organizacion del proceso de
ensefianza. El codigo que presenta preponderancia mayor para los docentes
entrevistados es organizacion del proceso de ensefianza, tal como se refleja en algunas

expresiones de los docentes al respecto:

... una debilidad fuerte es que los docentes se ven sobrecargados de trabajo porque en el
aula tienen estudiantes con algunas dificultades de aprendizaje y de manejo de las
tecnologias; son minimo cuatro asignaturas con seis horas semanales; esto es una
barrera; es dificil precisar contenidos en red, para evitar la distraccion del estudiante. [3:78]
... trabajo haciendo un hibrido entre el modelo tradicional y lo nuevo con las tecnologias,
tratando de organizar mejor la practica pedagdgica en el aula. [6:57]

Los codigos necesidad de conectar la teoria con la metodologia STEAM vy
conocimiento previo de los estudiantes representan, para los docentes, una

preponderancia mediana, como se observa en sus expresiones:

. considero que la practica pedagdgica incluye las tecnologias, pero de una manera
tedrica, con muchas limitaciones. [4:68]
... es dificil la integracién de las asignaturas y el apoyo entre contenidos, tecnologias y
metodologia STEAM... [10:47]
... el uso de las tecnologias en el aula nos da la oportunidad de trabajar de manera
interdisciplinaria y nos permite darnos cuenta de las deficiencias de los estudiantes...
[1:55]

Asimismo, los cédigos desarrollo de capacidades y conocimiento previo de los
estudiantes, presentan preponderancia baja para los docentes entrevistados; algunas de

Sus expresiones son.

... conducir al desarrollo de ciertas capacidades de los estudiantes es dificil, por la falta
de atencion a la clase... [9:37]

... desarrollar capacidades cognitivas en los estudiantes en cada asignatura, no solo de
contenido, sino en lo procedimental y actitudinal, requiere organizar estrategias. [2:34]

... se comparten los intereses de los estudiantes y se incluye lo que previamente traen
ellos. [1:37]
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Como se puede observar en la dimensién practica pedagdgica, los docentes se
manifestaron en términos de necesidades, en cuanto a organizacion del proceso de
ensefianza, conexion de los contenidos con las tecnologias, diversidad, procedimientos,
intereses, aptitudes y habilidades de los docentes, para integrar la metodologia STEAM
en la practica pedagdgica.

J) Dimensién: planificacion.

Presenta elementos y estrategias implicitos en la planificacion de la practica
pedagdgica. Los cbédigos que surgieron de las entrevistas realizadas a los docentes y
gue se consideran asociados con esta dimension son: medicion del tiempo, evaluacion

de resultados y planificacion tradicional.

... tanto el docente recién egresado como el antiguo, contindan planificando de manera
tradicional... [1:65]

... no se han realizado encuentros de este tipo para planificar, ni de compartir con otros
docentes; continuamos planificando de manera tradicional... [6:60]

Los cdédigos trabajo colaborativo y cooperativo se presentan con baja presencia

para los docentes; se reflejan en algunas frases al respecto:

... realmente no sabemos si lo hacemos bien, no hay seguimiento... [8:49]

... creo que todos no podemos hacer la planificacion sin tomar en cuenta, ademas de lo
emocional, la memoria, la atencion, la motivacién y lo relacionado con el contexto, sin
considerar el uso de la metodologia STEAM y los espacios que esto conlleva... [2:45]

... cada docente trabaja solo en el aula, y como es trabajo colaborativo, muy de vez en
cuando se integra con otro docente de la misma asignatura... [1:44]

Los elementos y estrategias implicitos, en el proceso de planificar con la
integracion de la metodologia STEAM, fueron referidos por los docentes en funcion de

precisar tiempo, espacios, estrategias integradoras, expectativas y formacién docente.
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k) Dimension: bases del conocimiento.

Los cddigos de esta dimension surgieron de las entrevistas de los docentes; son
los siguientes: argumentacion de la informacion, formas de pensamiento, habilidad
cognitiva y habilidad metacognitiva. Este Ultimo presenta un predominio alto, para los

docentes, quienes manifestaron algunos comentarios al respecto:

... deberia responder al analisis e interpretacion de los contenidos, de manera critica y
reflexiva... [41:107]

... lo que se busca es que los estudiantes sean capaces de construir su propio
conocimiento, con la ayuda que los docentes le proporcionamos... [5:63]

Los codigos habilidad cognitiva y formas de pensamiento comparten un
predominio mediano para los docentes; las expresiones referidas a ambos codigos son

las siguientes:

... son habilidades cognitivas de orden superior, porque en el manejo de los contenidos
se usa la inter y transdisciplinariedad... [3:74]

... para desarrollar habilidades y destrezas; es decir, habilidades cognitivas para el
desarrollo de los contenidos de aprendizaje... [12:62]

... en este sentido, tratamos de desarrollar en el estudiante habilidades, cuando se trabaja
como debe ser, un pensamiento reflexivo y critico... [3:73]

... Qque sea un estudiante critico, reflexivo, que vaya a una sociedad donde pueda opinar,
ser critico sobre diferentes temas. [5:64]

Por su parte el cddigo argumentacién de la informacién se presenta con un

predominio bajo, para los docentes; sus comentarios al respecto fueron:

... los estudiantes en su peffil tienen la habilidad de ser criticos, reflexivos; dicen con
propiedad lo que piensan y sienten... [1:63]
... Se debe dejar de ser memoristico... [5:29]

Se observa que los elementos considerados como bases del conocimiento, son
reflejados en la entrevista como habilidades cognitivas de orden superior, formas de
pensamiento (valorativo, reflexivo, critico, tolerante), y estrategias metacognitivas de su

propio comportamiento para resolver problemas.
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) Dimension: aspectos favorables.

Se muestran aspectos favorables a la integracion de la metodologia STEAM, en
la practica pedagogica. Los cédigos develados en las entrevistas a los docentes de aula,
y que se consideran asociados con esta dimension son: actitud positiva, participacion del
estudiante, interés del estudiante, compromiso del docente y sentido de valoracion. Los
coédigos compromiso del docente e interés del estudiante se presentan con una
significatividad alta para los docentes; algunos comentarios en relacion con ambos

cbdigos son los siguientes:

... es necesario docentes comprometidos, tanto con la institucién como con el estudiante.
[3:77]

... Se necesita mucho del compromiso, por parte del docente, en la incorporacion de la
metodologia STEAM en la practica pedagégica. [7:53]

... 8i creo, lo que necesitan los docentes es interesarse en la incorporacién de la nueva
sociedad del conocimiento, con el uso de las tecnologias y de la metodologia STEAM en
el aula. [3:76]

... Se centra en los estudiantes y en el interés de los estudiantes. [2:33]

Los cddigos participacion del estudiante e interés del estudiante se presentan con
una significatividad mediana para los docentes, quienes expresaron lo siguiente al

respecto:

... y vislumbrando de qué manera pueden coadyuvar los estudiantes, en la solucion de
esa problematica. [4:72]

... los estudiantes pueden ayudar a indagar informacién de los contenidos a desarrollar en
clase. [10:49]

Los cddigos sentido de valoracion y actitud positiva comparten una significatividad
mediana y baja, para los docentes, sin dejar de ser importantes por la connotacién que
tienen ambos aspectos, en la practica pedagoégica. Los comentarios de los docentes en

relacion con ambos codigos son los siguientes:

... para que valoren las bondades de las tecnologias y de la metodologia STEAM. [11:52]
... es una herramienta muy valiosa, para enriquecer la practica pedagogica de aula. [1:29]
... hosotros como docentes y como institucion educativa tenemos interés, preparacion,
disposicion, motivacién previa, para formarnos en esa planificacion. [1:40]

... de manera positiva, porque soy creativa, infteresada de ir a la vanguardia de los
cambios. [1:35]
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Como se puede determinar, los aspectos favorables a la integraciéon de la
metodologia STEAM en la practica pedagogica. Fueron puestos de manifiesto, por los
docentes, en términos de actitud, compromiso, soluciones, responsabilidad, motivacion
e interés, por parte de los docentes y estudiantes. Llevan a la préactica el uso de las
tecnologias en el aula, que involucren la metodologia STEAM entre docente y estudiante.

m) Dimension: aspectos desfavorables.

Se muestran los aspectos desfavorables de la integracién de las TIC, en la
practica docente. Los cédigos descubiertos en las entrevistas realizadas a los docentes,
gue se consideran parte de esta dimensidon, son los siguientes: actitud negativa,
estudiantes sin competencias, desinterés de los estudiantes, desinterés de los docentes
y resistencia al cambio. Los cddigos que indican mayor representatividad, para los
docentes, son: actitud negativa y desinterés de los docentes, como puede observarse en

los comentarios hechos por los mismos, en relacion con ambos aspectos:

. lamentablemente, aqui no hay interés por parte de los docentes; andan todos por su
lado; cada uno desarrolla su clase, a su manera... [4:61]
... hay poco interés para trabajar con las tecnologias, en la practica pedagégica de aula...
[11:37]
... hay desinterés por parte de algunos estudiantes, porque consideran que los equipos
no funcionan como deberian funcionar y se muestran apéticos al uso de la metodologia
STEAM... [3:46]
... Son practicas que no han dado buenos resultados, porque los docentes no se quieren
integrar. [4:67]

Los codigos resistencia al cambio y desinterés de los estudiantes tienen, para

los docentes, una representatividad mediana; los comentarios de ellos son:

... hay mucho temor a innovar; la gran mayoria de los docentes alegan que tienen muchos
afos de servicio; otros estan acostumbrados a la metodologia tradicional, para cambiar
ahora su forma antigua de planificar. [6:59]

... la gran mayoria de los docentes se resisten al uso pedagogico de las tecnologias en
clase y de la metodologia STEAM... [11:33]

... los estudiantes tienen un rechazo natural hacia la metodologia STEAM, como
herramienta de aprendizaje; les gustan las tecnologias para chatear con los amigos, ver
peliculas, bajar juegos, pero no las quieren implementar en clase... [11:50]
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... los contenidos son muy repetitivos afio tras afo; los estudiantes le pierden el interés y
se molestan; manifiestan no estar interesados en clase... [12:34]

Por su parte, el cédigo estudiantes sin competencias muestra, para los docentes,
una representatividad baja, aun cuando es de gran importancia. Las expresiones

recolectadas fueron las siguientes:

... los estudiantes no estan preparados para analizar contenidos e integrar, de manera
interdisciplinaria, los temas de las distintas asignaturas, porque prefieren la forma
tradicional de clase. [5:47]

... los estudiantes no tienen competencias para ello... [8:43]

Los aspectos desfavorables hacia la integracion de la metodologia STEAM, en la
practica pedagodgica de aula, son referidos por los docentes entrevistados como aspectos
gue influyen, de manera negativa, en dicha incorporacién. Se presenta desinterés,

rechazo, temor, apatia; estos son algunos términos utilizados por los docentes.

n) Dimension: limitaciones para la integracion de la metodologia STEAM en la
practica pedagogica.

Los cbdigos develados en las entrevistas realizadas a los docentes son: dificultad
para reunion docente, desconocimiento de problemas reales con las tecnologias,
obstaculos para la integracion de las tecnologias, limitaciones para el uso de la
metodologia STEAM y falta de formacion tecnoldgica y de la metodologia STEAM. Los
cbdigos con presencia mayor, para los docentes, son: falta de formacién tecnolégica y
de la metodologia STEAM, desconocimiento de problemas reales con las tecnologias.

Sus expresiones relacionadas con ambos codigos fueron:

... tanto los docentes como los alumnos desconocen cémo se trabaja con la metodologia

STEAM, y algunos programas tecnolégicos como Excel, Prezi... [4:10]

... ho estamos enfocados en atender sugerencias, para el desarrollo de las clases con la

metodologia STEAM, porque simplemente estamos adecuados a lo tradicional... [4:100]
. una de las grandes debilidades es que los estudiantes faltan mucho a clases; los

equipos no tienen programas actualizados en su sistema operativo... [3:62]

El codigo obstaculos para la integracién de las tecnologias aparece con una

presencia mediana para los docentes; sus comentarios, al respecto, fueron:
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. tenemos tantas dificultades, que no hay creatividad, para la integracion de la
interdisciplinariedad y la tecnologia... [4:93]
... hay que sortear muchos obstaculos para llevar, a los estudiantes, a los laboratorios de
informatica, durante la practica pedagdgica... [4:85]

El cddigo dificultad para reunion docente refleja una presencia baja, para los

docentes, de acuerdo con sus expresiones al respecto:

... Se acabaron las reuniones con los docentes por asignatura, asi como las reuniones con
todos; no hay tiempo, no hay orientacion... [3:66]

... lo mas lamentable es que, para ensefiar hay que tener el dominio de la tecnologia con
de la metodologia STEAM; hay que estar con el avance de la ciencia y la tecnologia...
[3:63]

El cddigo limitaciones para el uso de la metodologia STEAM, presenta una baja
presencia para los docentes; no por ello es menos importante, pues algunas expresiones

al respecto fueron:

... aqui hay buenos laboratorios de informatica, pero los docentes no estan preparados
para trabajar de forma interdisciplinaria; ademas los equipos siempre estan ocupados...
[6:46]

... las computadoras, en su mayoria, no tienen programas actualizados, lo que dificulta
integrar las asignaturas, de manera interdisciplinaria... [10:40]

Se observa que las limitaciones para la integracion de la metodologia STEAM en
la practica pedagdgica, son entendidas por los docentes como dificultades u obstaculos,
gue inhiben las posibilidades de trabajar, de manera interdisciplinaria, en el proceso de

ensefianza y aprendizaje en educacion.

Segundo momento. Relacion y comparacion de los resultados iniciales o
primarios con algunos referentes teoricos.

Las subcategorias que surgieron del proceso de codificacion y categorizacion
fueron: (a) Contenidos del curriculo. (b) Medios del curriculo. (c) Condiciones limitantes
del curriculo. (d) Innovacion y uso de la metodologia STEAM. (e) Formacién para el uso
de las TIC. (f) Proceso de ensefilanza — aprendizaje. (g) Procesos cognitivos.

Neuroeducacion. (h) Actitud del docente hacia la integracion. (i) Condiciones para la
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integracion de las tecnologias. Se procede a relacionar y comparar los resultados
iniciales de la investigacion, los hallazgos encontrados, con otros estudios similares y los
referentes tedricos presentados en el marco tedrico referencial. Por consiguiente, el
segundo momento se corresponde con la etapa de contrastacion del método etnografico,

de acuerdo con lo indicado por Martinez (2004).

a) Subcategoria: contenidos del curriculo.

Son interpretados como un conjunto de conocimientos, saberes, practicas,
habilidades, destrezas y valores que estan implicitos en el curriculo. EIl docente, desde
Su asignatura respectiva, debe incorporarlos en la estructura cognitiva del estudiante, al
conectar informacidon nueva, para construir un aprendizaje significativo; esta vision
fragmentada corresponde al curriculo tradicional. De acuerdo con Coll et al. (1992) y
Vygotsky (1997), los contenidos del curriculo son un conjunto de saberes o formas
culturales esenciales para el desarrollo y socializacion de los estudiantes. La manera de
identificarlos, seleccionarlos y proponerlos en el curriculo tradicional ha sido realizada
con una vision limitada, la cual aun esta vigente, en algunas instituciones de educacién

académica.

Ante los cambios del curriculo, los docentes sujetos de la investigacion opinaron
gue los contenidos implicitos requieren de adaptaciones curriculares, sustentadas
fundamentalmente en aspectos tales como: 1. Revision curricular, referida
exhaustivamente a los contenidos. 2. Adecuacién de la practica pedagdgica al curriculo,
al tomar en cuenta el nivel cognoscitivo de los estudiantes (atenciébn, memoria,
razonamiento y metacognicion). 3. Necesidad de capacitacion de la metodologia
STEAM, para el docente en la que se incluyan procedimientos, modos de hacer. De
acuerdo con Nicolescu (2000), significa ir mas alla de las disciplinas, hacia una formacion
holistica. La adaptacion curricular es vista, entonces, como una medida extraordinaria
para que se introduzcan modificaciones importantes en los contenidos y elementos

prescriptivos y operativos del curriculo.
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Asimismo, los docentes consideran que los contenidos del curriculo son parte de
los elementos curriculares asociados con el rol del docente, criterios, planes de estudio,
programas, metodologias, contenidos y objetivos, para la formacion integral del
estudiante. Se advierte que los docentes manejan una mezcla de contenidos del
curriculo tradicional; esto se debe, probablemente, al desconocimiento de la estructura,
fines, objetivos de éste, que aun poseen los docentes. Esta concepcion tiene
implicaciones pedagodgicas importantes, puesto que las estrategias didacticas y los
procesos psicolégicos, mediante los cuales se ensefia y se aprende son sustancialmente
diferentes, al igual que las habilidades e instrumentos de evaluacion adecuados a cada

uno.

b) Subcategoria: medios del curriculo.

En cuanto a los medios del curriculo como subcategoria, los docentes hacen
referencia a instrumentos, equipos, dispositivos, aparatos y/o representaciones implicitas
en el curriculo, utilizadas para proveer informacion o facilitar el proceso de ensefianza -
aprendizaje. Desde esta perspectiva, surgieron dos (2) dimensiones; por un lado,
instrumentos operativos del curriculo, donde los docentes consideraron la necesidad de
consultar a expertos, para el abordaje del uso de la metodologia STEAM, en los procesos
de enseflanza — aprendizaje, durante la practica pedagogica. Asocian medios del
diagnéstico real derivado del entorno escolar, relativo a necesidades e intereses de los
estudiantes y docentes, para la incorporacién de las tecnologias, de la metodologia

STEAM y su aplicacion en el estudio de las actividades de ensefianza - aprendizaje.

Estos elementos operativos del curriculo ameritan, desde la perspectiva de los
docentes, la atencién y el interés, tanto de ellos como de los estudiantes, al crear un
compromiso ante los incesantes cambios acelerados, que suceden con la incorporaciéon
de la metodologia STEAM. En esta primera dimension, hay una gran relacion entre los
codigos emergentes y los aspectos planteados en el curriculo de educacién académica.
Por otro lado, los medios del curriculo son asociados, por los docentes, con la gestion

administrativa del curriculo, al relacionarlos con la organizacién y coordinacion de
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recursos materiales y humanos. Esta dimension se caracteriza por los aspectos
emergentes, tales como la necesidad de gestion, en el sentido de carencias que poseen

los docentes en cuanto a planificacion, tiempo y desarrollo de las clases.

La gestion administrativa de los aprendizajes es vista como parte de las
estrategias acerca de ¢,como proceder?, ¢, de qué manera integrar?, ¢,con cuéles equipos
se cuenta para el abordaje de los contenidos virtuales? Esta situacion amerita de la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos presentes en la institucion, pero que no estan en
la cantidad suficiente para todos los docentes; tampoco tienen programas actualizados;
por ende, los consideran insuficientes. Estos aspectos surgidos del analisis a las
entrevistas de los docentes estan directamente relacionados con los resultados
obtenidos en la investigacion de Pozuelos y Travé (2004), en la cual se refleja la
necesidad de disponer de recursos, ademas de una buena gestion organizadora de los
aprendizajes. Su finalidad practica es la transformacion de la realidad tecnoldgica, que
constituye otra dimension caracteristica de la investigacién, a nivel de educacion

académica.

¢) Subcategoria: condiciones limitantes del curriculo.

Esta subcategoria es interpretada como un conjunto de elementos y
circunstancias que limitan y obstaculizan la ejecucion del curriculo, al crear en algunos
casos, tension, incertidumbre y desequilibrio. Estos motivos incitan y promueven el
desinterés de docentes y estudiantes, para el logro de los objetivos y/o metas en el
proceso de ensefianza - aprendizaje. Esta asociada con la dimensiébn emergente
limitaciones del curriculo; las mismas estan relacionadas, a su vez, con los aspectos
emergentes siguientes: se considera que son la causa de recursos inexistentes, con
programas actualizados para la integracion de la metodologia STEAM en la préactica

pedagogica.

También las asocian con docentes desactualizados, quienes aducen que no han

sido capacitados para el abordaje del curriculo, con la planificacion e integracion de las
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tecnologias en las &reas distintas de aprendizaje. Igualmente estan relacionadas con el
desconocimiento del curriculo, aspecto por demas preocupante y de gran connotacion
para todos los aspectos del proceso ensefianza - aprendizaje. En este sentido, los
docentes, en su mayoria, se muestran poco preocupados, desinteresados, y sin un

compromiso hacia los estudiantes y la institucion.

d) Subcategoria: innovacion y uso de la metodologia STEAM.

Es interpretada como el canal nuevo del proceso de ensefianza - aprendizaje; se
incorpora a formas diversas de ensefianza, que difunden modelos de comportamiento
social, actitudes, valores y formas de organizacién, en los procesos de la préactica
pedagdgica, entre otros aspectos. Para adaptarse a las necesidades de la sociedad
actual, las instituciones educativas deben flexibilizarse y desarrollar vias de integracion
de la metodologia STEAM. Asimismo, incluir de forma paralela una formacion adecuada
desde la propia institucion, a los docentes, en el uso e integracion de esta metodologia
junto con las tecnologias, a partir de la consideracién de sus necesidades, en la accién

pedagdgica.

En esta subcategoria se incluyen por un lado la dimensidon emergente elementos
de innovacion, asociados con: 1. Docente innovador. 2. Docentes actualizados. 3.
Estrategias innovadoras. 4. Intencion pedagdgica. En este sentido, los docentes ven la
necesidad de que sea atendida su formacion y actualizacion; que sea incorporada la
metodologia STEAM a los procesos de ensefianza — aprendizaje. No se deben olvidar
las estrategias innovadoras del uso didactico, con la intencion pedagogica de favorecer
los aprendizajes y facilitar los medios que sustenten el desarrollo de los conocimientos y
las competencias necesarias, para la insercion en el aula y su relacion con la préactica

pedagdgica.

Por otro lado, la innovacion y el uso de la metodologia STEAM amerita de
competencias del docente para el uso de las tecnologias, vinculadas con los aspectos

emergentes: uso educativo de las tecnologias, uso educativo de internet y manejo basico
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de la metodologia STEAM. Los docentes usaran la metodologia STEAM y la pondran al
servicio de la ensefianza - aprendizaje, con el fin de que contribuya en la formacién de
los estudiantes; se amerita de la formacion de competencias que van desde el manejo
basico de las tecnologias, hasta su uso educativo con enfoque interdisciplinario. Se debe
ser consciente de que la integracion tecnoldgica, con base en la metodologia STEAM,
debe estar acompafiada de una evolucion pedagodgica y de un cambio del rol, tanto del

docente como del estudiante.

Estos hallazgos coinciden plenamente con los planteamientos de Marqués (2005),
quien en sus numerosas investigaciones sobre la innovacioén y uso de la metodologia
STEAM, infiere que las tecnologias son elementos necesarios para lograr su integracion
en el aula, en la practica pedagdgica, y en la ensefianza como apoyo para el aprendizaje.
La metodologia STEAM, asi atendida, puede ser integrada, pedagégicamente, en el
proceso de aprendizaje, para responder a unas necesidades de formacién mas
proactivas y ser empleadas de manera cotidiana. Para ello, la integracion pasa por la
formacion hacia el uso educativo adecuado de las tecnologias; se enmarca en una
perspectiva de formacién continua y de evolucién personal y profesional, como un saber

aprender.

Las transformaciones provocadas por la incorporacion de la metodologia STEAM,
en la practica pedagdgica, son situadas por Marqués (2001), en la linea de las teorias
constructivistas que preconizan estrategias de aprendizaje, al hacer de los estudiantes,
elementos activos y dinamicos en la construccion del saber. En este aspecto se coincide
con los planteamientos epistemoldgicos de Piaget (1972), Vygotsky (1997) y Ausubel
(1968). También son coincidentes con las conclusiones obtenidas por Canales (2007),
guien sitla a la formacion docente para la innovacion y uso de la metodologia STEAM,
como pilar fundamental para la integracidén educativa correcta y el uso de las tecnologias
en la practica pedagdgica. Para ello, el docente debera tener competencias teérico —

practicas, en el uso educativo de la metodologia STEAM.
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e) Subcategoria: formacion docente para el uso de la metodologia STEAM.

Se corresponde con el conjunto de acciones orientadas a favorecer la apropiacion
y desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes, para que los docentes y
estudiantes puedan desempeniar, con éxito, las actividades académicas vinculadas con
las estrategias didacticas, de manera interdisciplinaria. El desarrollo tecnoldgico y la
innovacion estan orientadas siempre hacia la busqueda del conocimiento, formacién
integral y vinculacion con la docencia. Esta subcategoria estd asociada con una
dimension emergente, la cual considera a su vez aspectos como: 1. Formacion
permanente, asumida como un proceso que abarca toda la vida y que debe
materializarse en la autoformacién y conformacion del docente en el ser, conocer, saber

hacer dentro y fuera de la institucidén y en el ejercicio propio de la docencia.

Asimismo, 2. Formacién teérica - practica, que atienda las necesidades reales de
los estudiantes y que conecte los aspectos teoricos de las distintas asignaturas, de
manera interdisciplinaria, con la practica pedagogica de aula, para despertar su interés
y compromiso académico. 3. Formacion tradicional, basada en un enfoque fragmentario
del conocimiento. Desde la perspectiva de los docentes se considera necesaria la
formacién permanente, desde lo tedrico - practico. Los hallazgos emergentes e implicitos
en esta subcategoria coinciden con los planteamientos de Chirinos (citado en Dipp,
2013), en cuanto a que un docente que conozca su realidad y encuentre alternativas de
solucién a los problemas de su quehacer profesional, no se obtiene por resolucion. Hay
gue formarlo en habilidades y destrezas necesarias para tal fin, con esmero, desde los
inicios, para que, una vez egresado, pueda valerse de las mismas, para transformar,

creadoramente, su realidad educativa.

f) Subcategoria: proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es interpretada como la unidad cuyo propésito esencial es contribuir a la
formacion integral del estudiante. Ensefiar es el proceso mediante el cual se comunican

0 se transmiten conocimientos especiales o generales, sobre una o varias asignaturas;
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el aprendizaje es considerado como un proceso de naturaleza compleja, caracterizado
por la adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Estan implicitas en
esta subcategoria dos (2) dimensiones emergentes: 1. Planificacion, la cual es asociada
con la tradicional, referida a la persistencia de los docentes para continuar el proceso de
ensefianza; es decir, por el desconocimiento de los elementos tecnoldgicos y estrategias
implicitas en la incorporacion de la metodologia STEAM.

La planificacion de las clases, con la incorporacion de la metodologia STEAM, es
vista teéricamente como una modalidad nueva basada en la tecnologia, la cual centra la
atencién del estudiante en la construccion de aprendizajes significativos. La evaluacion
de los resultados esta relacionada con la necesidad de evidenciar habilidades y
destrezas que los estudiantes logran; a su vez, las debilidades que confrontan en el
transcurso de la practica pedagdégica. El trabajo colaborativo y cooperativo es entendido
como una estrategia personal, para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas
(aprendizaje y desarrollo personal social), establecidos sobre la base de la confianza, el

respeto, la aceptacion y seguridad en la comunicacion.

En esta primera parte, los hallazgos relacionados con la planificacion se
relacionan con los planteamientos de Vygotsky (1997), La Cueva (1998), y Hernandez y
Ventura (2006), en cuanto a la necesidad de fomentar la practica pedagdgica, con trabajo
colaborativo y cooperativo, para la interaccion de los estudiantes con sus compafieros
de clases, docentes y entorno. La mejor manera de lograrlo es mediante la integracion
de las tecnologias y la metodologia STEAM. También, en el proceso de ensefianza y
aprendizaje esta implicita la dimensién practica pedagdgica, vista como la actuaciéon del
docente para facilitar los aprendizajes de los estudiantes, la cual amerita la perspectiva
de los docentes. Asimismo, el desarrollo de capacidades del estudiante, de manera
critica y activa en la planificacion y elaboracion de saberes con el apoyo de las
tecnologias; el conocimiento previo de los estudiantes, a su ritmo de aprendizaje, a sus

creencias y valores.
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Por otra parte, la organizaciébn del proceso de ensefianza, el espacio, los
materiales didacticos, y el tiempo. No hay que olvidar la necesidad de conectar la teoria
con la tecnologia, vinculada con las necesidades e intereses reales del estudiante;
también, los conocimientos previos de los estudiantes, habilidades y conocimientos que
posee cuando inicia la adquisicién de una idea nueva que le permita relacionar lo que va
a aprender con lo que ya conoce. Estos hallazgos estan relacionados directamente con
los resultados de Ruiz y Torres (2005), referidos a la necesidad de conectar la teoria con
la tecnologia, para despertar el interés, la motivacion y el compromiso de docentes y

estudiantes.

Para ello, el docente debe pasar de la ensefianza tradicional, transmisiva y
acumulativa en la que aun se encuentra, a otra progresiva que lo emancipe y lo libere de
las practicas obsoletas. Se privilegia la actividad mental constructiva del estudiante,
impulsada por la motivacion, al permitirle procesar, analizar y generar conocimiento
nuevo, que pasa de conceptos implicitos a teorias explicitas y aplicables. Se relacionan
también, con los planteamientos de Piaget (1972) y Ausubel (1968), en cuanto a la
importancia de tomar en consideracién los conocimientos previos de los estudiantes, que
les permita la asimilacion de informacion nueva, la cual sera interpretada en funcién de

Sus esquemas y estructuras conceptuales.

g) Subcategoria: procesos cognitivos.

Se interpreta como los procesos que implican el acercamiento de un sujeto a un
objeto, donde el sujeto pone en juego la reflexiébn, conceptualizacion, resolucién de
problemas y toma de decisiones, asi como formas diferentes de manipular informacion.
También constituye la busqueda de relaciones que se dan entre los objetos que el sujeto
guiere conocer; ademas representan los procesos que se dan en la actividad compleja
del conocimiento de un sujeto. En este sentido, se relaciona con los resultados obtenidos
por Ruiz y Torres (2005), y Pozuelos y Travé (2004), para que la ensefianza con el uso
de las tecnologias y la metodologia STEAM, tenga un impacto verdadero en la formacion.

Esta subcategoria esta asociada con la dimensién emergente bases del conocimiento y
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relacionada con los aspectos siguientes: habilidad metacognitiva, entendida como la
capacidad del docente para la autoevaluacion y reflexion de su practica pedagdgica, con

la finalidad de mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje.

También, se le considera asociada con la habilidad cognitiva, referida a la reflexion
y al conocimiento mismo; es parte de las formas de pensamiento, como producto de
procesos de ensefianza en la practica pedagogica; de acuerdo con investigaciones
realizadas por La Cueva (1998), se cree que el estudiante se apropia de un pensamiento
critico, reflexivo, divergente, interdisciplinario, liberador, entre otros. Finalmente, amerita
de argumentacién de la informacién, a través del didlogo, la discusion y el analisis; es
decir, se deja de lado la memorizacion. Los hallazgos emergentes implicitos en esta
subcategoria se relacionan con las ideas de Piaget (1991), Vygotsky (1983) y Ausubel
(1983), en cuanto a los procesos internos que se dan en la actividad compleja de

conocer.

Se considera como el resultado de un proceso de construccion mental del sujeto
gue aprende, en el cual el ambiente y la interaccion social le ofrecen actividades que le
permitirdn reorganizar, cognitivamente, los procesos de asimilacion y acomodacion del
conocimiento nuevo. También, son coincidentes con los planteamientos de Ausubel
(1983), en cuanto a la necesidad de argumentar la informacion, al dejar de lado procesos
memoristicos alejados de las expectativas de los estudiantes, y sin hacer conexion con
la estructura de conocimientos previos que posee. Ademas, es un aprendizaje no

relacionado con experiencias, hechos u objetos.

h) Subcategoria: Actitud del docente hacia la integracion de la metodologia
STEAM en los contenidos de aprendizaje.

Es interpretada como la incidencia o disposicién, adquirida por los docentes, a
favor o en contra de la integracion de la metodologia STEAM en la practica pedagogica.
Se pone de manifiesto, de manera favorable, en la actitud para ejecutar acciones
tendientes a la elaboracion de estrategias de planificacion con el uso de las tecnologias.

Alli se integran ciencia, tecnologia, arte, ingenieria y matematicas, para resolver
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problemas reales mediante proyectos interdisciplinares; se fomentan el aprendizaje
activo, la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracién. Se aleja de la ensefianza
fragmentada, para desarrollar habilidades practicas y competencias, a través de los retos

y experimentacion.

En esta subcategoria estan implicitas dos (2) dimensiones emergentes; en primer
lugar, la dimension aspectos favorables a la integracion, asociada con una actitud
positiva, manifestada por el docente, y considerada como el reflejo de tres (3) aspectos
fundamentales: lo cognitivo, lo afectivo y lo conductual. Si el docente posee el
conocimiento para ejecutar una accion, se cree que eso influye favorablemente en los
demas aspectos. Por ende, el docente tendra empatia, creatividad y compromiso, al
desarrollar una practica pedagodgica que fomente el pensamiento critico en los

estudiantes.

Asimismo, la participacion e interés de los estudiantes, vista como la posibilidad
de participar, de manera critica y activa, en las actividades planificadas en clase, para la
solucion de problemas reales y prioritarios en el aula. La misma despierta el interés de
los estudiantes, lo cual es relevante para su formacién académica y social. El sentido de
valoracion hacia la metodologia STEAM permite tener conciencia de las bondades de las
tecnologias, como herramientas en el desarrollo de los contenidos en clases. Asimismo,
en la promocién de desarrollo de habilidades para promover el pensamiento critico,
razonar, discernir, dialogar, mediar, entre otras. También amerita el compromiso
docente, reflejado en la responsabilidad, entrega y ética profesional, para el desarrollo

de los contenidos de aprendizaje implicitos en el curriculo de educacion.

En segundo lugar, la dimension aspectos desfavorables es considerada por los
docentes como asociada con una actitud negativa; la misma se percibe como un estado
de ocultamiento, de rechazo, de ausencia, de desinterés para actuar, para integrarse.
Asimismo, resistencia al cambio, considerada ésta como uno de los principales
obstaculos para la integracion de la metodologia STEAM, en la planificacion y practica

pedagdgica. Esta implicita en el curriculo de educacion, y se deriva, por un lado, de la
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mentalidad anclada en el pasado por parte de algunos docentes, y de la falta de vision
global del aprendizaje. Ello ocurre por cuanto no cuentan con las habilidades y destrezas
en el manejo de la metodologia STEAM, asi como por la carencia de recursos,

actualizacion pedagdgica y apoyo ministerial.

En cuanto al desinterés de los estudiantes, se refieren los docentes a la actitud
reflejada ante la poca motivacion, creatividad y participacion de estos en el desarrollo de
conocimientos vinculados con el uso de la metodologia STEAM. Se motiva,
probablemente, por la repeticién constante de los mismos métodos de ensefianza, por el
tiempo relativamente extenso en los contenidos y por la falta de creatividad de los
docentes, para incentivar actividades creativas en el aula. El desinterés de los docentes
se manifiesta en el poco o0 ningun interés para hacer uso de la metodologia STEAM; en
este caso, por el desconocimiento y, en otros, por el rechazo al cambio. Estudiantes sin
competencias es referido, segun los datos aportados, por la falta de conocimiento o
habilidades técnicas creativas de los mismos. Estas carencias no les permiten integrar

la metodologia STEAM, en la préactica pedagogica.

Los hallazgos emergentes e implicitos en esta subcategoria tienen mucha relacién
con los planteamientos que subyacen en las investigaciones realizadas por La Cueva
(1998); Hernandez y Ventura (2006); Ruiz y Torres (2005); Trigueros (2004); estos
autores enfatizan que el éxito del aprendizaje depende de la buena actitud de todos los
actores involucrados en el hecho educativo de una institucion. Esta actitud positiva,
compromiso, entrega e interés esta determinada, definitivamente, por la capacitacion del
personal docente y el apoyo que se manifieste, por parte de las autoridades académicas;

estos aspectos coinciden plenamente con los hallazgos encontrados.

i) Subcategoria: Condiciones para la integracion de las tecnologias.

Es interpretada como un conjunto complejo de elementos, circunstancias,
medidas y acciones de ordenacion académica, recursos didacticos, actividades de

formacion y cambio de actitudes, que favorecen u obstaculizan la integracion de las
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tecnologias en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Son dirigidos para hacer posible
o inviable la generacion de saberes, para su involucramiento con la sociedad del
conocimiento. En esta subcategoria se haya implicita la dimension limitaciones para la
integracion de las tecnologias; presenta, a su vez, una serie de aspectos emergentes
tales como la dificultad para reuniones con los docentes, para el andlisis y evaluacion de

resultados de los aprendizajes.

Segun se recoge, ocurre por la indisponibilidad de tiempo y el poco interés de las
autoridades académicas. Asimismo, por las limitaciones del uso de las tecnologias
derivadas de la carencia de recursos tecnolégicos, y la desorganizacion en la institucion
para el uso equitativo de todas las areas de estos recursos. Por otra parte, obstaculos
para la integracion, presentes en dificultades o inconvenientes, para llevar a cabo la
integracion de las tecnologias en la practica pedagdgica; la falta de formacion
tecnoldgica, y docentes que aun no se han actualizado para el uso educativo de las

tecnologias, como estrategia de apoyo en la practica pedagogica.

Estos hallazgos reflejan las necesidades de los docentes, en cuanto a la falta de
formacion y actualizacién en recursos tecnolégicos, los cuales impiden a los docentes la
implementacion de la practica docente apoyada en la metodologia STEAM. En este
sentido, coinciden con los resultados obtenidos por Aldana y Joya (2011), y Gonzélez
(2006), en la necesidad de un plan de formacién permanente para los docentes en
ejercicio a fin de actualizarlos en métodos y teorias que le ayuden a desarrollar
habilidades e integrar los conocimientos, abrir nuevas expectativas para la ensefianza

en el aula.

Tercer momento. Analisis descriptivo de las subcategorias obtenidas en la
entrevista en profundidad realizada a los coordinadores.

Las fuentes de informacién secundaria representadas por los coordinadores
informantes de la institucion educativa, ofrecieron datos relevantes relacionados con las
subcategorias emergentes: (a) Contenidos del curriculo. (b) Medios del curriculo. (c)
Condiciones limitantes del curriculo. (d) Innovacion y uso de la metodologia STEAM. (e)
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Formacién docente para el uso de la metodologia STEAM. (f) Proceso de ensefianza —
aprendizaje. (g) Procesos cognitivos. (h) Actitudes del docente hacia la integracion de
la metodologia STEAM en los contenidos de aprendizaje. (i) Condiciones para la

integracion de las tecnologias.

Aun cuando las subcategorias emergentes de esta fuente son iguales a las
surgidas en las fuentes primarias, existen algunos aspectos implicitos que, desde la
perspectiva de los coordinadores informantes, marcan alguna diferencia, relacion,
similitud o incidencia con las mismas. Se puede determinar que existe una vision general
del sistema de relaciones establecido, entre el objeto de estudio de la investigacion,
categorias, subcategorias y dimensiones emergentes de la entrevista en profundidad,

realizada a los coordinadores informantes.

a) Contenidos del curriculo.

Muestra una serie de aspectos vinculados al curriculo de educacién, vistos desde
la perspectiva de los coordinadores informantes. Se constituyen, tanto en el objeto
directo de aprendizaje, como en los medios de que dispone el docente, para conseguir
el desarrollo de sus capacidades. Los coordinadores informantes, al igual que los
docentes, coinciden en la necesidad de una revision curricular de los contenidos, en
funcion de cédigos o aspectos emergentes, diferentes a los surgidos del andlisis de las
entrevistas de los docentes de aula. Ellos son: caracteristicas del curriculo,
competencias del curriculo, intencionalidad del curriculo, uso de la metodologia STEAM.
Estos aspectos fueron reunidos, de acuerdo con su conexion o vinculacion en dos (2)
dimensiones: revision curricular y elementos del curriculo. Algunas expresiones, en la

revision curricular, fueron:

... y revisar el curriculo, si quieren buenos resultados, si no tendremos graves problemas
a futuro... [4:34]

... Sugiero que deben revisarse algunos contenidos y estrategias metodolégicas, porque
estos aspectos adolecen de una profunda fundamentacion, y asi poder desarrollarlos en
la practica pedagogica... [3:7]
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En relaciéon con los elementos del curriculo:

... el curriculo tiene una visién global de competencias establecidas por la UNESCO: ser,
hacer, conocer y convivir; necesitamos una transicion curricular que requiere de otros
conocimientos y saberes para la labor docente; hay que reflexionar en lo que tenemos y
de qué manera el curriculo puede responder... [3:5]

En cuanto al manejo basico de las tecnologias en clase:

... en cuanto a las tecnologias, las tiene el curriculo, me parece bien, pero el docente debe
saber cémo integrarlas en cada area de aprendizaje, porque no se explica cémo se
integran o articulan a los contenidos... [3:14]

... laidea de integrar las tecnologias, en la practica pedagodgica, es buena, pero el curriculo
no debe quedarse en ideas, debe materializarse... [3:10]

b) Medios del curriculo.

Se reflejan una serie de aspectos entendidos por los coordinadores informantes,
como elementos e instrumentos implicitos en el curriculo, que deben ser utilizados para
facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje. Estos cédigos fueron reunidos en dos (2)
dimensiones, de acuerdo con su vinculacién: instrumentos operativos del curriculo y
gestion administrativa del curriculo. En este sentido, se develaron algunos elementos
gue reflejan coincidencias y/o diferencias dadas por los docentes y los coordinadores
informantes, que interesan a las dos (2) dimensiones mencionadas, y que estan
implicitas en la misma subcategoria emergente. En relaciébn con los similares o
condiciones, se encontré intencionalidad pedagodgica, necesidad de estrategias de
gestion y diagndstico real. Se hallaron diferencias en algunos aspectos surgidos en la
dimension emergente instrumentos operativos del curriculo, por cuanto los
coordinadores informantes hicieron énfasis en la orientacion epistémica del curriculo.

Sus expresiones al respecto fueron:

ahora se requiere que se aborde el conocimiento globalizado, de manera
interdisciplinaria; no como en el pasado, un conocimiento simplista y fragmentado... [3:6]
... ahora podriamos decir que hay un salto de paradigma en el curriculo; esta llamado a
interrelacionar el conocimiento desde un pensamiento sistémico... [3:12]
... todo depende del docente, el cual es llamado a dinamizar o materializar; a darle vida al
curriculo; existe la oportunidad de contextualizarlo, en funciéon de las demandas de los
estudiantes... [3:4]
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¢) Condiciones limitantes del curriculo.

De aqui surgen elementos que, desde la vision de los coordinadores informantes,
son considerados como obstaculos que no permiten la ejecucién plena del curriculo en
sus contenidos, lo que conlleva a los docentes hacia una predisposicion negativa, que
afecta, significativamente, al proceso de ensefianza - aprendizaje. Estos codigos fueron
reunidos en la dimension limitaciones del curriculo. En el analisis realizado, se
detectaron algunos aspectos emergentes, que coinciden con la opinion de los
coordinadores informantes y los docentes, tales como: desconocimiento del curriculo
educativo, ausencia de apoyo ministerial, recursos inexistentes y docentes
desactualizados. Igualmente, se encontraron aspectos emergentes, diferentes a la
opinidon dada por los coordinadores informantes, en aspectos tales como: elemento
curricular ausente, curriculo ambiguo y resistencia al cambio, segun se aprecia en

algunas de sus expresiones. En relacion con el elemento curricular ausente:

... la evaluacion la realiza cada docente, segln sus propios criterios; parece que en el
curriculo no esta clara... [4:8]

En cuanto al curriculo ambiguo:

. no hay claridad en lo que se quiere verdaderamente, porque el curriculo es muy
ambiguo y tiene muchos vacios... [4:9]

La resistencia al cambio generd las respuestas siguientes:

... gran cantidad de docentes se resisten a trabajar con el curriculo, ya que no fueron
capacitados para su abordaje, en la practica pedagégica... [4:9]

... la resistencia al cambio en los docentes que fueron formados en las distintas
universidades; en una pedagogia por asignatura, no se siente con capacidad para lograr
la integracion de los contenidos, de manera interdisciplinaria, en la practica pedagogica...
[5:23]

d) Innovacion y uso de la metodologia STEAM.
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Como subcategoria emergente, vislumbra una serie de elementos y competencias
necesarias, desde el punto de vista de los coordinadores informantes, para adaptarse a
las exigencias de la sociedad actual del conocimiento. Deberian ser incorporados en los
procesos de ensefianza - aprendizaje, al considerar las necesidades de cada institucion.
Los codigos develados que integran esta subcategoria y que son coincidentes con los
docentes son manejo basico de las tecnologias, manejo de los programas, uso educativo
de internet, uso educativo de las tecnologias. Los aspectos contenidos globalizados en
las asignaturas, integracion de la metodologia STEAM y manejo basico de los programas
en la computadora, difieren de los aspectos emergentes del andlisis de los docentes.
Las opiniones al respecto son, en cuanto a los contenidos globalizados por asignatura:

. bueno, como innovaciéon tenemos un curriculo estructurado por contenidos de
aprendizaje, y el uso de las tecnologias como elemento innovador de la practica
pedagdgica; pero es preocupante, porque los docentes alin no saben cémo integrar la
metodologia STEAM en la préactica pedagoégica... [4:90]

En relacion con la integracion de la metodologia STEAM en la practica

pedagdgica:

... realmente se ha logrado, durante los Ultimos afios, integrar equipos computadores,
internet, en los laboratorios, pero el proceso para llevarlos al aula es muy lento; por tanto,
considero que el uso de la metodologia STEAM también va muy lento... [5:13]

El manejo basico del computador produjo la respuesta siguiente:

... partiendo de que los docentes son poco preocupados en aprender el uso de las
tecnologias en la practica docente, es necesario que se actualicen y se preparen para dar
respuesta a las exigencias del curriculo. Por tanto, el docente debe tener al menos un
conocimiento basico del uso de las tecnologias y manejar programas elementales como
es el procesador de textos, Excel... [3:16]

e) Formacioén docente para el uso de la metodologia STEAM.
Esta subcategoria presenta una serie de acciones observadas por los

coordinadores informantes, favorables a la apropiacion y desarrollo de conocimientos,

habilidades y actitudes necesarias en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el aula.
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Los cédigos descubiertos que hacen parte de esta subcategoria son formacion
permanente necesaria, formacion tedrico-practica y formacion interdisciplinaria; estos se
agruparon en una dimensién denominada formacion docente. Los codigos se
manifiestan con importancia para los coordinadores informantes, y tienen relacién con
los de los docentes, como se puede apreciar en las expresiones manifestadas. En

cuanto a la formacion docente necesaria:

... la falta de formacién del docente sobre el desarrollo de contenidos en clase, con el uso
de la metodologia STEAM, es muy preocupante... [5:24]

Acerca de la formacion tedrico - practica, se tiene:

... ho hay conexién con la practica, nos quedamos en la teoria... [3:19]

La formacién interdisciplinaria origind la respuesta siguiente:

... Se requiere una capacitacion para aprender a relacionar, de manera interdisciplinaria,
los contenidos, porque estamos acostumbrados a trabajar con asignaturas separadas...
[6:24]

f) Proceso de ensefianza y aprendizaje.

Presenta aspectos que surgen de la informacion aportada por los coordinadores
informantes, que, desde su propia perspectiva, tienen como propdsito contribuir a la
formacion integral del estudiante. Los codigos emergentes fueron agrupados en dos (2)
dimensiones: practica pedagdgica y planificacién; en este sentido, el cédigo que coincide
con el de los docentes es trabajo colaborativo y cooperativo en la dimension planificacion.
En cuanto a la dimensién practica pedagdgica, los coordinadores informantes le dan una
elevada significancia al rol del docente y a las competencias pedagogicas. Algunas

expresiones de los coordinadores al respecto son, en cuanto al rol del docente:

... dice que es deber del docente fomentar la creatividad, la innovacion, desarrollar el
pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes y desarrollar su capacidad de anélisis. ..
[4:2]

... Su papel de ser transmisor de la informacion cambia al de mediador o facilitador del
aprendizaje, estableciendo una relacion de ayuda, asesoramiento y orientacién, siendo su
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principal funcion: capacitar al estudiante para que trabaje y piense por si mismo, y
construya su propia base de conocimiento sobre la asignatura que estudia... [5:19]

En relacion con la competencia pedagdgica:

... Se debe tener claro que nuestra competencia es educativa, pedagégica, para abordar
el aprendizaje, y cada docente desde su area lo aborda, sin dejar de dar el contenido...
[3:10]

La planificacion en funcion de las tecnologias aporto la respuesta siguiente:

... elaboramos la planificacion atendiendo a las necesidades del estudiante, sin perder de
vista que somos una institucion educativa, que vela por la formacién integral de los
estudiantes; la trabajamos desde el punto de vista pedagdgico... [4:13]

g) Actitud del docente hacia la integracion de la metodologia STEAM en los
contenidos de aprendizaje.

Estan implicitos elementos que, desde la perspectiva de los coordinadores
informantes, reflejan una tendencia, un comportamiento tanto de los docentes como de
los estudiantes, y se deja ver en acciones a favor o en contra de la integracion de la
metodologia STEAM, en los contenidos de aprendizaje. Los codigos emergentes fueron
agrupados en dos (2) dimensiones, de acuerdo con su vinculacibn en aspectos
favorables y aspectos desfavorables a la integracién de la metodologia STEAM en la
practica pedagogica. Los codigos develados, coincidentes con los de los docentes, en
ambas dimensiones son compromiso docente, actitud negativa, desinterés de los
docentes y de los estudiantes. Ademas, se encontré6 que los cdédigos que fueron
develados, solo en la opinibn de los coordinadores informantes, son los siguientes:
reuniones permanentes de accion docente y descalificacion del curriculo. Al respecto
son expresiones de los coordinadores, en relacién con las reuniones permanentes de

accion docente:

... bueno, las horas que existen para que se retunan los docentes y traten aspectos
relacionados con la planificacién y la metodologia STEAM, fueron eliminadas por razones
como que los docentes no participan, no asisten, se ponen a hablar de otras cosas...es
tanto el desinterés, que ni preguntan si es factible retomar las reuniones... [4:28]
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En cuanto a la descalificacién del curriculo:

... el descrédito por parte de algunos docentes hacia el curriculo, por considerarlo que
incumple como reforma educativa valida y necesaria, es abrumadora y yo diria que es
directamente proporcional a la resistencia al cambio... [5:26]

h) Condiciones para la integracion.

Contiene elementos, circunstancias, medidas, acciones académicas que, desde
la vision de los coordinadores informantes, favorecen u obstaculizan la integracion de la
metodologia STEAM en la practica pedagodgica. Los cédigos emergentes fueron
agrupados, de acuerdo con su vinculacion en una dimension: limitaciones para el uso de
la metodologia STEAM. Es importante sefialar que los cddigos coincidentes con los
develados en los docentes son: falta de formacion tecnoldgica, limitaciones para el uso
de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica, obstaculos para la integracion de
las tecnologias, ausencia de vinculacién tedrica practico, y recursos escasos. Mientras
que el aspecto desconocimiento de problemas reales con las tecnologias y el uso de la
metodologia STEAM en la practica pedagdgica, solo fueron develados en la entrevista
con los coordinadores informantes, como se puede observar en las expresiones

aportadas. En atencion al desconocimiento de problemas reales con las tecnologias:

... lo que nos molesta es que las tecnologias estan en el curriculo, pero solo ahi, como
letra muerta, porque la institucién no tiene los recursos para asumirlo; muy bonito en el
curriculo, pero en la realidad no se cumple... [4:20]

... Solo se cumple la parte educativa en el aula, de forma tradicional, sin considerar la
metodologia STEAM, siendo un desafio para el siglo XXI... [4:15]

Cuarto momento. Analisis descriptivo de la observacion a la practica
pedagogicade los docentes, sobre labase de las subcategorias emergentes.

Las observaciones registradas durante la investigacion a la practica pedagogica
de los docentes, se analizaron al tomar en cuenta las subcategorias emergentes de las
entrevistas aplicadas a los docentes de aula: (a) Contenidos del curriculo. (b) Medios
del curriculo. (c) Condiciones limitantes para el curriculo. (d) Innovacion y uso de las

tecnologias. (e) Formacion para el uso de la metodologia STEAM. (f) Proceso
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enseflanza - aprendizaje. (g) Procesos cognitivos. (h) Actitud del docente hacia la
capacitacion. (i) Condiciones para la integracion.

Se develo la presencia de aspectos fundamentales para la planificacion con el uso
de las tecnologias, lo que permiti6 un andlisis mas exhaustivo de los datos.
Posteriormente se realizé la narrativa de un comentario, de acuerdo con Yuni y Urbano
(2005), acerca de su significacion, al presentar, en forma clara y breve los datos, para
dar cuenta de las relaciones y coherencia entre los conceptos emitidos por los docentes
y su practica pedagdgica en el aula. Se tomaron en cuenta algunos aspectos del
ambiente del aula, que se detallan mas adelante.

a) Contenidos del curriculo.

Se observo el desarrollo de los contenidos del curriculo, relacionados con el objeto
de estudio de la investigacion, ubicado en un area formativa. En contraposicion a lo
establecido en el curriculo, los docentes observados desarrollan el contenido por
asignatura, centrados en el esquema tradicional. De alguna manera el docente ha
trasladado al esquema de ensefianza actual, pero ain se mantiene muy por debajo de
lo que se aspira lograr con su aplicacion. Se inclinan hacia una posicion conductista,
memoristica, de los aprendizajes, al soportar el peso de los mismos en los contenidos
conceptuales y no en las actividades y/o estrategias, como lo prevé el modelo
constructivista en el cual se fundamenta. Se observa la ausencia de situaciones
contextuales que enfrente el estudiante con el uso de las tecnologias; es decir,
contenidos procedimentales y actitudinales, que posibilitan la adquisicion de
conocimientos y saberes por parte de los estudiantes. Las expresiones de los docentes

son:

... bien, cada grupo va a leer lo que yo le asigne con relacién al contenido de hoy...
... finalmente el tema es lo que es el que se corresponde con la planificacion, y es igual
para todos...

Son expresiones de los estudiantes:
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... 0 sea que todos vamos a investigar lo mismo por grupos...
... donde esta la gracia; si yo quiero aportar otra cosa que baje por internet, no puedo
decirlo...

b) Medios del curriculo.

Son entendidos como los recursos de los que dispone el docente, para el
desarrollo de su practica pedagogica, con el uso de las tecnologias. Se observo a los
docentes al hacer uso solamente de la pizarra acrilica, borradora, marcador acrilico, un
material (guia) o contenido de apoyo sobre el tema a desarrollar. Es un proceso que
descansa exclusivamente en la clase expositiva, con estudiantes muy pasivos. No hay
confrontacién, dialogo, ni critica de contenidos; se considera, muy vagamente, la opiniéon
de los estudiantes desde diversos puntos de vista; desde sus significados para la
construccion de conocimientos nuevos. No se observa la aplicacion, ni la planeacion y
organizacion de actividades con el uso de las tecnologias. Son expresiones de los

docentes, las siguientes:

... como usted sabe aqui los laboratorios no los prestan constantemente; ademas falla
mucho internet...

... vamos a ir leyendo, poco a poco, el material de la guia por grupos; el que tenga dudas
pregunta y yo se los voy aclarando...

... todos deben copiar el esquema del pizarrdon y estar atentos a la explicacion que les voy
a hacer...

¢) Condiciones limitantes del curriculo.

El desarrollo de la practica pedagdgica de los docentes observados presenta
significatividad elevada en los aspectos o circunstancias que, de alguna manera, limitan
el desconocimiento de estrategias y directrices, para la planificacion por areas de
aprendizaje con el uso educativo de las tecnologias. Asimismo, la carencia de recursos
didacticos y tecnolégicos en el aula, se puede traducir en la inserciéon de conocimientos
aislados y descontextualizados, que implican una concepcion fragmentada, carente de
caracter holistico implicado en la complejidad del mundo de los conocimientos. Todo ello

interviene, de manera determinante, en el desinterés de los docentes y estudiantes para
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el logro de objetivos y/o metas en el proceso ensefianza - aprendizaje. Son expresiones
de los docentes, las siguientes:

... bueno jévenes, ustedes saben que aqui no hay internet, eso es una limitante...

... para nadie es un secreto que tenemos limitaciones en el uso de los laboratorios y los
equipos no los traen al aula...

... todos ustedes saben que aqui se trabaja de esta manera, como lo plantea el docente...

d) Innovacion y uso de las TIC.

Cabe resaltar que se observa a los docentes con grandes carencias, en cuanto al
uso de estrategias innovadoras de las tecnologias, en los procesos de ensefianza y
aprendizaje durante la practica pedagdgica. Se dejan ver competencias escasas en el
uso de las tecnologias; solo se orienta, teGricamente, hacia el uso educativo de internet;
por tanto, se mantiene el modelo pasivo de transmision de saberes por asignatura, sin
motivacion alguna para el estudiante, donde se observa presencia baja del modelo
interactivo en clase. Son pocos los docentes que buscan el apoyo de las tecnologias,
como estrategia para la busqueda de informacion educativa. Se observa muy poco
interés en crear las condiciones permanentes para el cambio y la transformacién de los
procesos de enseflanza aprendizaje. Por otra parte, la resistencia al cambio, a la
transformacion del pensamiento del docente y sus habilidades para transitar en las
innovaciones educativas tecnolégicas, establecidas en el curriculo educativo, son muy

evidentes. Son expresiones de los docentes, las siguientes:

... en la guia esta lo que deben buscar por internet...

... los docentes tenemos poco acceso al aula de computacion...

... las aulas de computacién solo las usan los docentes de informatica...
.. es muy escaso el acceso a internet...

Las expresiones de los estudiantes fueron:

... jay!l, profe, qué aburrido buscar informacion por internet, en estas condiciones...
... profe, mi telefonito no tiene capacidad para buscar informacién por internet...
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e) Formacion del docente para el uso de la metodologia STEAM.

Se observo que, en la practica pedagodgica de aula, la mayoria de los docentes
carecen de competencias basicas para la busqueda de conocimiento, con el manejo de
la metodologia STEAM. De esta manera estan carentes de acciones para desarrollar la
creatividad, el pensamiento critico y la innovacion, mediante proyectos practicos y
colaborativos en los estudiantes. Se deja ver que este comportamiento obedece a la
falta de formacion y capacitacion permanente o actualizada, en cuanto al uso de la
metodologia STEAM en la practica pedagogica. Ello dificulta el abordaje del curriculo,
especificamente en cuanto al uso de las tecnologias se refiere. Son frases de los

docentes, al respecto:

... jovenes, yo estoy igual que ustedes, no hay internet para buscar informacién donde
logremos integrar algunas asignaturas como ciencia y tecnologia...

... a los docentes no nos han capacitado para trabajar con la metodologia STEAM,; igual
esa informacién esta en Google...

... en mis afos de servicio siempre he trabajado de esta manera, sin el uso de internet, ni
de metodologia STEAM, y los estudiantes igual aprenden...

f) Proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se observé enmarcado en la planificacion tradicional; los docentes observados
asumieron el rol de transmisores de informacién; desde su posicion abordaron los
contenidos planificados; iniciaron con la lista. Anunciaron el tema a desarrollar; algunos
generaron preguntas al respecto, para evidenciar conocimientos previos de los
estudiantes sobre la tematica a estudiar; reforzaron ideas en funcioén de las respuestas
de los estudiantes, y ampliaron el contenido en el pizarron, mediante mapas
conceptuales o cuadros sindpticos. Posteriormente, dieron instrucciones a los
estudiantes, para que se organizaran en grupos, con la finalidad de leer y analizar una

guia sobre la tematica abordada.

La estrategia planificada se caracteriz6 por el protagonismo del docente versus la
pasividad de la mayoria de los estudiantes. Los estudiantes leyeron la guia, pero en su

mayoria no la analizaron; hicieron preguntas en contadas ocasiones; prestaron poca
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atencion; no parecieron interesados en el tema, hablaban, se reian, se volteaban para
hablar con sus compafieros; no expusieron analisis del contenido leido, ante la peticion
de los docentes. Llama la atencidén que la mayoria de los docentes observados, no dieron
ejemplos que se pudieran conseguir en los libros o en internet; toda la informacion fue
tomada, literalmente, de la guia. No se establecié una conexion teoria - practica
indispensable en la planificacion de clase. Son expresiones de los docentes las

siguientes:

... se utilizara una guia como material de apoyo por grupo...
... posteriormente ustedes deberan sacarle copia, para que todos la tengan...
... bueno, jévenes, este material de la guia va a examen...

Son expresiones de los estudiantes:

... cuantos puntos vale el trabajo, para saber cuanto tengo en la nota...
... profe, ;todo esto va para el examen? Es como mucho...
... profe, si tengo dudas, le puedo preguntar otra vez; es que es muy larga la guia...

g) Procesos cognitivos. Neuroeducacion.

Primeramente, se observa un proceso tedrico memoristico, que pretendié ser
analitico, al organizar en grupos a los estudiantes, para el analisis de la guia sobre el
tema a desarrollar en clase. Solamente llego a ser lectura, por parte de los estudiantes,
sin organizacion jerarquica de los conocimientos previos, sin discusién, analisis, ni
produccién de ideas. Se observo baja presencia en el disefio de las actividades de los
docentes, de manera secuenciada, que permitieran dar coherencia y sentido al trabajo
gue iban a ejecutar los estudiantes en el aula. Es decir, no hay relacién entre los hechos
y situaciones concretas, que permitan inferir causas y efectos de los problemas
planteados por los estudiantes, que los comprometiera en la construccion de

conocimientos.

Se observd que se trato de ejercitar el conocimiento improvisado, con algunos
pasos teoricos implicados con el andlisis del contenido de la guia; no se tratd el caracter

humano de la formacion de aprendizajes en relacién con la vida y el crecimiento personal

177



social del estudiante. Se percibié un aprendizaje descontextualizado, sin sentido, sin
significado, en contradiccion abierta con lo que se entiende en el curriculo de educacion
académica, para el proceso del conocimiento, donde los sujetos no solo trasforman el

entorno, sino que se transforman a si mismos. Son expresiones del docente:

... de acuerdo con la guia entregada en la clase anterior, sobre el contenido desarrollado,
saquenle copia y se la van distribuyendo entre los miembros del grupo, para que todos la
tengan y estudien por alli...

. vayan trabajando y contestando las preguntas que estan en la guia, amplien la
informacién con lo que puedan por internet...

Son expresiones de los estudiantes:

... profe, la guia es muy larga; es mucho contenido...
... porque no saca un resumen de la guia y no los hace llegar en la proxima clase; son
muchas materias que estamos viendo...

h) Actitud del docente hacia la integracion de la metodologia STEAM en los
contenidos de aprendizaje.

En relacion con las actitudes de los docentes, hacia la integracién de la
metodologia STEAM vy los contenidos de aprendizaje en la practica pedagdgica,
manifestaron una actitud medianamente positiva. Hubo poca motivacion por parte de los
estudiantes y de los docentes; ven la ensefianza mas tedrica memoristica. Se observo
inconformidad del docente hacia el modelo epistémico implicito en el curriculo, por
cuanto en sus opiniones no fueron actualizados, para su abordaje en la practica
pedagdgica de aula. De alli proviene el rechazo, la resistencia al cambio y la falta de
compromiso, para asumir a la metodologia STEAM, en la educacién académica. Son

expresiones de los docentes, las siguientes:

... Jovenes, yo estoy igual que ustedes; a mi no me han actualizado en los nuevos cambios
con la metodologia STEAM; esperemos que nos actualicen con las tecnologias...

... pues aqui vamos a desarrollar clases como siempre lo hemos hecho, porque no hay de
otra manera; no tenemos acceso a las nuevas metodologias, ni a las computadoras en el
aula...

Son expresiones de los estudiantes:
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... profe, otra vez lo mismo, me parece aburrida la clase, puro leer...
... profe, por qué dicta tanto; uno se cansa de copiar todo el tiempo...

i) Condiciones para la integracion de las tecnologias.

Se observaron pocas posibilidades para la integracion de las tecnologias en la
practica pedagogica, por cuanto el proceso de participacion docente - estudiante, que es
el medio fundamental para lograr nuevas actitudes en el desarrollo de contenidos,
apenas se daba de manera muy breve. En las observaciones realizadas se reflejaron
docentes poco interesados, no comprometidos con la innovacién, sin estrategias de
participacion y sin conocimientos basicos para apoyarse en las tecnologias que
ampliaran la capacidad de los estudiantes, para transformar la practica pedagogica de

aula, al ofrecer soluciones desde su creatividad.

Asimismo, estas dificultades se radicalizan ante las carencias observadas, tales
como falta de recursos didacticos, tecnolégicos y de formacion docente. Llamé ain mas
la atencién, el desconocimiento del curriculo de educacién académica, por parte de la
mayoria de los docentes observados, en cuanto al desarrollo de la practica pedagogica.
La formacion de los docentes, la escasa actualizacion, el individualismo, la resistencia al
cambio, entre otros, no les permite generar lazos desde la participacion interdisciplinaria
gue conlleven a la fluidez de las interacciones entre los actores. Asimismo, movilizar
roles en un juego dindmico que haga oscilar entre la ensefianza y el aprendizaje, entre
direccién y asentimiento, entre formar parte y tener parte del cambio, con la integraciéon
de la metodologia STEAM y las tecnologias nuevas. Algunas de las expresiones de los

docentes fueron las siguientes:

... aqui trabajamos bajo el modo tradicional...

... los docentes no se quieren involucrar por compromisos de otra indole; pocos asisten a
reuniones...

... no hay interés hacia el cambio, porque eso de la metodologia STEAM, de manera
interdisciplinaria, requiere mucha capacitacion para integrar de manera global los
conocimientos de diversas asignaturas...

En funcion de las subcategorias emergentes se muestra, en la tabla 7, un

resumen de los aspectos mas sobresalientes derivados de la observacién a la practica
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pedagdgica de los docentes, en cuanto a los indicadores y las conductas observadas

tanto en los docentes como en los estudiantes.

Tabla 7

Elementos derivados de la observacién a la practica pedagogica de los docentes

Subcategorias

Indicadores/Observaciones

Conductas observadas

en los docentes

Conductas
observadas en los
estudiantes

Contenidos del

-Organizacion de

curriculo contenidos: Baja presencia - Organizany
Medios del -Disponibilidad de planifican clases por el
curriculo recursos: Baja presencia método tradicional,
(curriculo anterior)
Condiciones -Docentes actualizados: - Desarrollan los
limitantes del Baja presencia contenidos de acuerdo
curriculo a la asignatura que
Innovacion y -Estrategias innovadoras: imparten
uso de la no se observan
metodologia -Uso educativo de las - Los recursos que
STEAM tecnologias: baja utilizan en clases son
presencia pizarra acrilica,
-Uso educativo de internet:  borradora, marcador
en la practica pedagogica:  para pizarra acrilica.
no se observa
Formacion

interdisciplinaria

Formacion
tedrico practica

Proceso de
ensefanza
aprendizaje

-Incorporacion de la
interdisciplinariedad: no se
observa

-Manejo basico de las
tecnologias: no se observa
-Orienta el uso de las
tecnologias: mediana
presencia

-Competencias
pedagogicas: mediana
presencia

-Trabajo colaborativo: baja
presencia

-Estudiante protagonista:
baja presencia
-Argumentacion de la
informacion: baja
presencia

-Resolucion de problemas
en el aula: no se observa

-Analisis critico de los

Procesos estudiantes: baja
cognitivos presencia
-Andlisis de contenidos: no
se observa
Actitud del

docente hacia
la integracion
del método
STEAM ala
practica
pedagégica
Condiciones
para la
integracion del
método STEAM

- Actitud positiva: mediana
presencia

- Participacion del
estudiante: mediana
presencia

- Interés del estudiante:
baja presencia

- Resistencia al cambio:
elevada presencia

- Se imparten algunas
recomendaciones
tedricas en clase
acerca del uso de
internet

- Usan estrategias de
ensefanza tradicional,
como esquemas en el
pizarron

- Realizan lecturas de
material de apoyo
como guias

- Son pasivos

- Prestan poca
atencién en clases

- Pocos responden
las interrogantes del
docente

- Pocos realizan
preguntas al docente
- Se incomodan
cuando les piden
que analicen el
material de apoyo
(guias)

- Se distraen con
facilidad

- Conversan mucho
con sus compafneros
- Se distraen con
facilidad en clase

- Demuestran poco
interés en la clase

- Se notan aburridos,
desordenan los
pupitres en clase

- Alegan que la
revision del material
aportado por el
docente es muy
aburrida

- Les desagrada
cuando se les pide
que elaboren un
ensayo del
contenido
desarrollado en
clase

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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Interpretacion y discusién de resultados con base en el proceso de triangulacién

La informacion fue recogida, organizada, analizada e interpretada, a partir de las
tres (3) fuentes: docentes de aula, coordinadores informantes a través de la entrevista
estructurada, la entrevista en profundidad y la observacion no participante. La
informacion se sometio al proceso de triangulacion de datos obtenidos, con la finalidad
de enriquecer, ampliar y profundizar su comprension. Se realizé sobre las unidades de
significacibn o subcategorias emergentes, surgidas del proceso de codificacion y
categorizacion, realizado en las entrevistas estructuradas de los docentes. Dichas
subcategorias son: (a) Contenidos del curriculo. (b) Medios del curriculo. (c)
Condiciones limitantes del curriculo. (d) Innovacion y uso de la metodologia STEAM en
la practica pedagdgica. (e) Formacién para el uso de las tecnologias. (f) Proceso de
ensefianza — aprendizaje. (g) Procesos cognitivos. (h) Actitud del docente hacia la
integracion de la metodologia STEAM en los contenidos de aprendizaje. (i) Condiciones

para la integracién de la metodologia STEAM.

a) Contenidos del curriculo.

Las opiniones recolectadas de los docentes y coordinadores informantes
coinciden en la necesidad de que se realice una revision, a los contenidos del curriculo
de educacion, y lo adecuen a las distintas instituciones, al tomar en cuenta el nivel
cognitivo de los estudiantes. Aun cuando los contenidos estan estructurados por areas
del conocimiento en el curriculo persiste, en los docentes informantes, la planificacion
fragmentada, descontextualizada de la realidad del estudiante. Los docentes sugieren
gue se revisen, ademas, las areas de aprendizaje; los coordinadores informantes
proponen una revision de los contenidos en funcion de las caracteristicas, competencias,
contexto académico e intencionalidad del curriculo. Por su parte, al investigador le llama
la atencion el énfasis que ponen los docentes, solamente en los contenidos, asi como la
ausencia de estrategias propias del proceso de ensefianza — aprendizaje, con el uso de

las tecnologias, en la practica pedagogica.
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b) Medios del curriculo.

De acuerdo con los aspectos emergentes derivados de las fuentes de informacion,
se interpretan como recursos, equipos y representaciones con los que cuentan los
docentes, para integrar las tecnologias en la practica pedagogica propuesta en el
curriculo de educacion. Tanto los docentes como los coordinadores informantes
coinciden en la consulta a expertos, para la implementacién de las tecnologias en la
practica pedagdgica, pues los coordinadores informantes también consideran importante
como medio del curriculo a la orientacion epistémica del curriculo con los docentes.
También, el investigador observa como medios en la practica pedagdgica de los
docentes, el uso de marcadores para pizarra acrilica, la pizarra acrilica y las guias de
estudio. Hay ausencia de recursos audiovisuales que motiven la interaccion, discusion,
analisis critico, reflexion en el aula, que permita la indagacion de conocimientos y

construccion de saberes en los estudiantes.

c¢) Condiciones limitantes del curriculo.

Todas las opiniones apuntan a considerar las condiciones limitantes del curriculo
en cuanto a elementos, circunstancias, obstaculos que, de una manera u otra, inciden
negativamente en la ejecucién de la practica pedagdgica. Son coincidentes las opiniones
de las tres (3) fuentes en relacién con carencia de recursos, docentes desactualizados,
desconocimiento del curriculo de educacién, desinterés de los docentes y de los
estudiantes. Los coordinadores informantes van mas alla y afiaden como condiciones
limitantes: la ausencia de apoyo institucional, curriculo ambiguo, resistencia al cambio y,

en algunos casos, la falta de lineamientos acertados para el desarrollo de la planificacion.

d) Innovacion y uso de la metodologia STEAM.

Es interpretada como las estrategias y los medios actualizados, para la ensefianza

y aprendizaje, de manera interdisciplinaria. Los datos suministrados por las tres (3)
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fuentes muestran aspectos tedricos coincidentes, que desfavorecen el uso de las
tecnologias en la practica pedagdgica, tales como escasas competencias del docente en
el manejo basico de las tecnologias, y uso educativo escaso de internet. Ademas, se
observa poco interés, por parte de los docentes, hacia el uso de la metodologia STEAM,
asi como resistencia al cambio. En este sentido, coinciden en proponer la formacion,
capacitacion y actualizacion del docente como prioridad, la cual es vista como una
necesidad fundamental y real, sentida como una alternativa pertinente para mejorar la
practica pedagogica. Por otra parte, los coordinadores informantes consideran como
elementos innovadores en el curriculo de educacion a los contenidos globalizados, el
aprendizaje interdisciplinario con sentido critico reflexivo, y la aplicacion de las

tecnologias en la practica pedagdgica.

e) Formacion para el uso de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica.

La preocupacion por la formacién con el uso de la metodologia STEAM esta
presente en las tres (3) fuentes: docentes, coordinadores informantes y el investigador.
Se interpreta como la alternativa pertinente, para mejorar la practica pedagogica; en este
sentido, la formacion se exige como prioridad ante las escasas competencias basicas
pedagdgicas y técnicas manifestadas por los docentes. Otro de los aspectos
importantes, en la opinidn de los docentes y coordinadores informantes, es la necesidad
de vincular la teoria con la practica, que atienda a las necesidades reales de los
estudiantes y que conecte los aspectos tedricos con el estudiante, para despertar interés
y compromiso de su aprendizaje propio. Aunado a estas opiniones, el investigador
observa que, ante la carencia de actualizacion del personal docente para el abordaje de
la metodologia STEAM, el proceso ensefianza - aprendizaje implicito en el mismo,
persiste mediante la practica tradicional, fragmentada y descontextualizada de la realidad

del estudiante.
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f) Proceso de ensefianza — aprendizaje.

Las opiniones de los docentes y del investigador coinciden en afirmar que el
proceso de ensefianza - aprendizaje continla enmarcado en la planificacion tradicional;
es decir, mediante el uso de guias de contenidos y esquemas en el pizarron. Esta opinion
difiere de la de los coordinadores informantes, quienes opinan que se planifica y le dan
significacion alta al rol del docente, a las competencias pedagdgicas que se deben
poseer. Los docentes enfatizan, a su vez, la necesidad de evaluar los resultados; de
revisar el trabajo colaborativo y cooperativo, la participacion y los conocimientos previos
de los estudiantes.

g) Procesos cognitivos.

Interpretados como progresos u operaciones que permiten el proceso del
pensamiento de la informacion, indispensables en el aprendizaje. En este sentido, los
docentes, coordinadores informantes y el investigador coinciden en la necesidad de
reflexionar; de estimular, en los estudiantes, las habilidades de orden superior implicitas
en el desarrollo de contenidos de clase, asi como habilidades metacognitivas. Los
docentes proponen estimular formas diversas de pensamiento con caracter critico,
reflexivo, divergente, entre otros, el cual se logra al exigir, en la practica pedagdgica, la
argumentacion de la informacion por parte del estudiante. El investigador observo, por
su parte, que mantienen los procesos tedrico-memoristicos, la baja presencia de
actividades en clase de manera secuenciada. Por tanto, el aprendizaje
descontextualizado de la realidad de los estudiantes persiste; no se relaciona con la era

de la tecnologia.

h) Actitud del docente hacia la integracion de la metodologia STEAM en la practica
pedagogica.

Interpretado como la tendencia, el comportamiento, las actitudes de los docentes
y demas entes involucrados en el hecho educativo, hacia la integracion de la metodologia

STEAM en la practica pedagogica. Se observa que las tres (3) fuentes coinciden en
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aspectos tales como desinterés de los docentes y de los estudiantes, hacia la indagacion
de contenidos con el uso de las tecnologias, y la necesidad de compromiso docente para
asumir, en la practica pedagodgica, contenidos de manera interdisciplinaria. Los
coordinadores informantes manifestaron, también, la pérdida de horas clase en la

institucién, cuando se les convoca a reuniones para planificar.

Expresaron descalificacion del curriculo de educacion superior, por ser ajeno a las
tendencias nuevas, como el caso de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica.
El investigador registré algunas observaciones diferentes en relacion con la actitud,
medianamente positiva, de los docentes hacia la integracién de la metodologia STEAM
en la practica pedagogica. Asimismo, la inconformidad del docente por no haber sido
actualizado para el abordaje de la metodologia STEAM. De alli probablemente se deriva
la resistencia al cambio y la poca participacion del personal docente y de coordinacion.

i) Condiciones para la integracion de la metodologia STEAM.

Los docentes coincidieron con los coordinadores informantes y el investigador en
gue existe una serie de factores que favorecen u obstaculizan la integracién de la
metodologia STEAM en la practica pedagdgica. No obstante, los aspectos necesarios
para lograr la integracion desde la perspectiva de las tres (3) fuentes son recursos,
estrategias de planificacion de las clases, conocimientos basicos de las tecnologias,
formacion permanente, formacion teodrico-practica e interdisciplinaria. Los docentes
aportaron otros aspectos diferentes, tales como la necesidad de participacion en la toma
de decisiones, formacion tecnoldgica y un compromiso claro del docente con los
estudiantes.

Los coordinadores informantes afadieron el deber de apoyar a los estudiantes,
para que puedan hacer uso de las tecnologias en clase. Ademas, dejaron claro que la
institucion se encarga de recoger informacion de los problemas, a través de los
estudiantes, pero quienes supuestamente deben resolver los problemas de la practica
pedagdgica son las autoridades de la institucién. Ellos manejan los recursos para
incorporar la metodologia STEAM vy las tecnologias en la practica pedagogica. Se
presenta, en la tabla 8, un resumen del proceso de triangulacion, donde se reflejan los
aspectos coincidentes de las fuentes: aula, coordinadores e investigador.
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Tabla 8

Resumen del proceso de triangulacion. Estructura global.

Coordinadores

Categorias  Subcategorias Docentes informantes Investigador
Conocimientos, Revision curricular, Estructurado por
revision curricular, rol  caracteristicas del asignaturas, enfasis en los
Contenidos del docente, areas de curriculo, competencias, contenidos conceptuales,
aprendizaje, intencionalidad del fragmentados, ausencia
estructuradas por curriculo. de estrategias en clase.
asignaturas.
Instrumentos, recursos, Elementos e Recursos utilizados:
representaciones, instrumentos, pizarra magnética,
consulta a expertos,  intencionalidad marcador acrilico, guias
diagndstico real, pedagogica, necesidad de estudio. Ausencia de:
intencionalidad de estrategias de clase, recursos audiovisuales,
Curriculo Medios  pedagdgica. diagnostico real, técnicas de consulta por
orientacion epistémica  internet.
Elementos del curriculo.
circunstancias, Obstaculos, elementos, Obstaculos,
carencia de recursos, circunstancias, circunstancias, carencia
docentes desconocimiento del de recursos, desinterés de
Condiciones desactualizados, curriculo, ausencia de  docentes y estudiantes.
limitantes desconocimiento del  apoyo, docentes Desconocimiento de:
curriculo de educacién desactualizados, aspectos, estrategias y
superior. carencia de recursos, directrices del curriculo de
curriculo ambiguo, educacion.
resistencia al cambio,
lineamientos errados.
Necesidad de Escasa competencia del Necesidad de formacién y
Innovacion y formacion y docente en el manejo actualizacion. Escasa
uso de la  actualizacion en basico de la metodologia competencia en el manejo
metodologia metodologia STEAM, STEAM, uso educativo de la metodologia STEAf\/I,
STEA escasa competencia de internety de las poco interés hacia el uso
del docente en el uso tecnologias, manejoy  de las tecnologias, se
Formacion educativo de internet, programas, contenidos mantiene la planificacion
docente para el Formacién manejo basico de las globalizados, por la metodologia
uso de la para el uso detecnologias. interdisciplinariedad. tradicional, resistencia al
metodologia las Necesidad de cambio.
STEA tecnologias formacion en: Necesidad de formacién Necesidad de formacion,

competencias
pedagdgicas,
estrateglas teorico-
racticas con el uso de
a metodologia STEAM

permanente tedrico
practica, competencias
para investigar con el
uso de las tecnologias.

escasas competencias
basicas para el uso de las
tecnologias, dificultad para
investigar conocimientos
con el uso de la

Procesos de
ensefianza
aprendizaje

Ensenanza de la
metodologia
STEAM Yy las
tecnologias

Procesos
cognitivos

tecnologias, metodologia STEAM.
ormacion permanente. . . _
Planificacion Planificacion con las Planificacion tradicional,

tradicional, necesidad
de evaluar resultados,
trabajo cooperativo y
colaborativo,
participacion del
estudiante, conectar
teoria y practica en uso
de tecnologias,
considerar
conocimientos previos.

Necesidad de reflexion,
habilidades
metacognitivas, formas
de pensamiento,
argumentacion de la
informacion.

tecnologias, trabajo
colaborativo y
cooperativo, rol del
docente, competencias
pedagdgicas,
planificacion en funcion
de la metodologia

protagonismo del docente,
pasividad del estudiante,
considera conocimientos
previos, no hay conexion
tedrica practica con el uso
de las tecnologias. No se
establece practica

STEAM, vincular teoria y pedagégica de manera
practica con tecnologias. Interdisciplinaria

Necesidad de formar
ara la reflexion,
abilidades de orden

Proceso tedrico
memoristico, baja_
presencia de actividades

superior: metacognitivas, de manera secuenciada,

cognitivas.

aprendizaje
descontextualizado,
necesidad de reflexién, de
estimular las habilidades
de orden superior.
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Tabla 8 (cont.)

Categorias

SubcategoriasDocentes

Coordinadores
informantes

Investigador

Integraciéon de laActitud

metodologia
STEAM en
practica
pedagdgica

delNecesidad de
docente haciacompromiso docente,

Necesidad de
compromiso docente,

lala integraciondesinterés de docentes desinterés docente

de laestudiantes hacia la
metodologia indagacion de
STEAM conocimientos con el

estudiante, reuniones de
docentes para planificar,
descalificacion del

uso de la metodologia curriculo de educacion.

Integracion de la Condiciones Amerita la participacion Amerita vinculos de

STEAM.
metodologia para ladel docente y de los
STEAMenla Integracion
practica dela
pedagdgica

interdisciplinariedad,
compromiso docente.

estudiantes en el uso

contenidos con la
metodologia STEAM,
recursos, necesidad de

Actitud medianamente
positiva, poca motivacion
en clases, inconformidad
docente, resistencia al
cambio, sin compromiso,
poca participacion de las
autoridades de la
institucion.

Interés hacia el uso de las
tecnologias, e
incorporacion de la
metodologia STEAM en la

directrices, apoyar a los planificacion de la préactica
docentes y estudiantes al pedagogica, necesidad de:
uso de las tecnologias enestrategias y

la practica pedagdgica.

conocimientos basicos, de
recursos, de directrices
para la planificacion.

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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SECCION V

DE LA INFORMACION AL CONSTRUCTO

“Quien ensena a otros, ensefia a si mismo”
Juan Amos Comenio

En el proceso de teorizacion se utilizan todos los medios disponibles a su alcance,
para lograr la sintesis final de un estudio de investigacion (Martinez, 2006). En esta
etapa se tratd de integrar en un todo coherente y logico, los resultados de la
investigacion, al mejorarlos con los aportes de los autores resefiados en el marco teérico
referencial, posterior a la contrastacion. El trabajo cognoscitivo de la teorizacion consistié
en descubrir y manipular categorias y la relacion entre ellas, dar un resultado final; éste
es el constructo propuesto en el objetivo general de la investigacion. Los hallazgos
encontrados en el estudio son el fruto del desarrollo y sistematizacioén de las etapas del
método etnografico, explicadas y analizadas en las secciones Il y IV, respectivamente,
de acuerdo con Strauss y Corbin (2002), Taylor y Bogdan (2002) y Martinez (2009).

Como producto del proceso de codificacién y categorizacidon realizado, a las
entrevistas estructuradas aplicadas a los docentes, surgieron aspectos, elementos,
condiciones, interacciones, componentes, actitudes, caracteristicas, denominados
cbdigos (unidades de significado), que subyacen en la integracion de la metodologia
STEAM, en la practica pedagdgica. Estos codigos emergentes se reunieron en quince
(15) dimensiones, para reducir la informacion y lograr su mejor manipulacién. Las
dimensiones son: 1. Adaptaciones curriculares. 2. Elementos curriculares. 3.
Instrumentos del curriculo. 4. Gestion administrativa del curriculo. 5. Limitaciones del

curriculo. 6. Elementos de innovacion. 7. Competencias del docente para el uso de la
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metodologia STEAM. 8. Formacion docente. 9. Practica pedagdgica. 10. Planificacion.
11. Bases del conocimiento. 12. Aspectos favorables. 13. Aspectos desfavorables. 14.

Limitaciones para la integracion de la metodologia STEAM en la practica pedagdgica.

Las dimensiones vinculadas y sistematizadas dieron origen a los temas
principales o nucleos teméticos emergentes de las subcategorias. Las nueve (9)
subcategorias emergentes del proceso de codificacion y categorizacion son: 1.
Contenidos del curriculo. 2. Medios del curriculo. 3. Condicionantes limitantes del
curriculo. 4. Innovacion y uso de las tecnologias. 5. Formacién para el uso de la
metodologia STEAM. 6. Proceso de ensefianza - aprendizaje, 7. Procesos cognitivos.
8. Actitud del docente hacia la capacitacion. 9. Condiciones para la integracion. La
interpretacion e integracién de las subcategorias dio origen a cuatro (4) categorias, a

través de un proceso inductivo y generativo (Strauss y Corbin, 2002; Valles, 2003).

Estas son: 1. Curriculo. 2. Formacién docente para el uso de la metodologia
STEAM. 3. Ensefianza de la metodologia STEAM. 4. Integracién de la metodologia
STEAM en la préactica pedagogica. Las mismas soportan un significado que determina
su amplitud y generalizacion, para la creacion de los conceptos tedricos emergentes
conducentes a la elaboracién del constructo final, que oriente la integraciéon de la
metodologia STEAM, en la practica pedagogica de la educacion académica. Se tiene en
cuenta el sistema de relaciones emergentes (categorias, subcategorias, dimensiones y

cédigos) relacionadas con el objeto de estudio de la investigacion.

Conceptos tedricos emergentes

A partir de las conexiones que se vislumbraron en la informacion y hallazgos
obtenidos, se establecieron uniformidades y regularidades, de manera interpretativa e
inductiva entre las mismas, lo que dio origen a las categorias. Estas se conceptualizaron,
guiadas fundamentalmente en la informacion recabada y en la reflexion critica del
investigador, lo que constituyd los conceptos teoricos implicitos en el proceso de

enseflanza - aprendizaje con la practica pedagodgica. Ellos son: (a) Curriculo de

189



educacion académica. (b) Formacion docente para el uso de la metodologia STEAM.

(c) Ensefianza — aprendizaje. (d) Actitud pedagdgica.

Figura 14
Relacion entre categorias emergentes

Curriculo de Formacion docente

Ensefianza
aprendizaje

e Actitud
educacion o
pedagdgica

académica

para el uso de la
metodologia STEAM

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Martinez (1999) sefala que no hay: “reglas de induccién aplicables, por medio de
las cuales se pueden derivar o inferir de manera mecanica, hipotesis, conceptos,
constructos o teorias a partir de los datos empiricos.” (p. 87). En este sentido, se

requiere de la capacidad creadora del investigador.

a) Conceptos teoricos del curriculo

Como se conoce, el curriculo se concreta en el aula de clase, en la interaccion
cotidiana de la relacion docente — estudiante; es alli donde finalmente se ejecuta o no,
pues a pesar de la planificacion y proyeccién que el docente elabora para su desempefio
en el aula de clase, éste se ve y queda sometido a las eventualidades y complejidades
del acontecer educativo. Se considera que el curriculo nunca sera una receta que se
pueda seguir al pie de la letra; mas bien podria ser un instrumento flexible, que permita
al docente construir, con sus estudiantes, las maneras diferentes de ensefar y de
aprender. De tal manera que asumir un concepto del curriculo académico, pasa por
conocer las circunstancias que lo definen; en estos momentos se podria decir que,
responde a lineamientos curriculares establecidos por el Ministerio de Educacion
Nacional, MEN (2026).

Son orientaciones epistemolégicas, pedagodgicas y curriculares para areas

fundamentales de una teoria del comportamiento humano, asi como de una concepcién
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del ser que se va a formar en y para la sociedad. Desde la perspectiva de este estudio
de investigacion, se conceptualiza una vision complementaria del curriculo de educacion
académica. El curriculo es una modalidad de organizacion y desarrollo, que busca dar
una respuesta educativa a las necesidades e intereses de los estudiantes. Requiere que
el estudiante construya conocimientos, actitudes y valores, mediante la interaccion con
los contenidos, medios, elementos, condiciones e interacciones con el entorno. Se
estrechan vinculos entre docentes, estudiantes y la sociedad, en un marco legal y

pedagdgico.

Esta concepcion se basa en la perspectiva constructivista; por tanto, su desarrollo
se asume en el proceso de ensefianza - aprendizaje como la construccion social de
significados, que parte de los intereses y necesidades de los estudiantes. Se admite que
todas las areas del saber, medios, elementos y todos los contenidos de estudio se deben
interrelacionar y conectar, mediante los principios de la interdisciplinariedad. Esta integra
a la neurociencia, la psicologia y la pedagogia, al basarse en el conocimiento de la
plasticidad cerebral, las emociones y la atencion, para crear métodos educativos mas

efectivos, personalizados y significativos.

Permite organizar los contenidos de estudio, especificamente los relacionados
con la incorporacion de la metodologia STEAM, en torno a las dimensiones
biopsicosociales del ser humano, para coadyuvar en las necesidades sociales prioritarias
identificadas y las situaciones en las que el estudiante tendr4 que intervenir como
protagonista de su propio aprendizaje. Asimismo, en este enfoque, el conocimiento
adquiere mayor significado cuando se aplica a una situacién real; cuando se les permite,
a los estudiantes, intervenir en la manera de organizar y construir ese conocimiento por
si mismos, en interaccion con los docentes y compafieros. Forman un equipo de
aprendizaje que investiga, adquiere y crea conocimientos, habilidades y destrezas, al
correlacionarlos con las areas distintas de aprendizaje, asi como los temas propuestos
por ellos mismos. El proposito es contribuir al encuentro de cada estudiante, como sujeto

social, consigo mismo y con su entorno social.
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Para el desarrollo de la practica pedagdgica con la integracion de la metodologia
STEAM, se requiere de una actitud pedagdgica con la participacion positiva entre
docente y estudiante, con educadores actualizados, comprometidos, con recursos
tecnoldégicos. Asimismo, de una opcion integradora y, en consecuencia, combinar
disciplinas distintas para fomentar pensamiento critico, creatividad y resolucion de
problemas reales, con una metodologia activa, como el aprendizaje basado en
proyectos.

Figura 15
Representacion grafica del curriculo

Incorporacidn de metodologia
STEAM en la practica pedagdgica

Préctica pedagogicacon  [R\[  Docentes, estudiantes,

Actitud pedagogica .
enfoqueinterdiscplinario  (F5/1  contexto académico

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

b) Formacion docente para el uso de la metodologia STEAM.

Desde esta visibn complementaria del curriculo en educacion académica, es
preciso considerar para su abordaje, la formacion y actualizacibn permanente de los
docentes. Ello es necesario para que asimilen los principios e ideas que los orientan, y
participen de ser posible, en su revision, elaboracion, experimentacion y adaptacion a la
practica pedagoégica. Los lineamientos del curriculo conciben al docente como un
profesional activo que experimenta o investiga en el aula; se confia, demasiado quizas,
en la capacidad de todos los docentes, 0 en una propuesta muy genérica como la
ensefianza con el uso de la metodologia STEAM. Se hace una practica pedagdgica
nueva, de manera interdisciplinaria, con el fin de desarrollar habilidades y competencias
practicas como pensamiento critico, adaptabilidad, creatividad, investigacion,

autogestion, autodesarrollo, resolucién de problemas, y no solo conocimientos tedricos.

No obstante, los hallazgos primarios de esta investigacion evidencian otra
realidad; surge la exigencia de formacion y actualizacion permanente de los docentes en

ejercicio, para encontrar un balance entre las condiciones reales de ellos para avanzar

192



en su quehacer académico, y los objetivos planteados en el curriculo de educaciéon. La
conciencia real de este balance es un factor clave para el desarrollo de cualquier
programa; por tanto, es necesario estimular y coordinar la formacion de los docentes,
para el abordaje del curriculo en la practica docente, con énfasis en la metodologia
STEAM. En este sentido, desde este estudio de investigacion, se consider6 a la
formacion e integracion docente con actitud pedagdgica de manera interdisciplinaria, de

la manera siguiente.

La formacion docente es un proceso que debe asegurar, a los educadores en
ejercicio, habilidades y competencias innovadoras, para abordar la practica pedagdgica
en educacién académica. Ello con el fin de posibilitar la aplicacion de estrategias que
consideren las emociones, la plasticidad cerebral, la memoria y la atencién, al promover
ambientes estimulantes, el movimiento fisico y la personalizacion del aprendizaje para
mejorar la practica pedagdgica. Lo anterior ocurrird, especificamente, en la ensefianza,
con la incorporacion de la metodologia STEAM, que involucre el aula de clase, la

institucion y el contexto del estudiante.

Para los docentes en ejercicio, segun se pudo evidenciar, su formacién y
actualizacion debe partir de los conocimientos y habilidades conque cuentan; es decir,
detectar, desarrollar y potenciar sus facultades actuales, sin que se persigan
concepciones del docente ideal. Que partan de necesidades concretas y reales; que
estén orientados hacia la calidad y la innovacion, asi como a la autonomia del docente y
su capacidad de trabajar en equipo y en red. Esta formacién es viable; no tiene por qué
ser exhaustiva; pero si tiene que estar muy directamente relacionada con la practica

pedagdgica diaria del docente.

Sobre esta base, la formacién para el uso de la metodologia STEAM en la practica
pedagdgica, debe apuntar hacia la adquisicion de competencias, al entenderse éstas
como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes, que se aplican en la
ejecucion de la planificacion, evaluar de manera formativa, usar tecnologias, gestionar

emociones y fomentar la inclusién, al adaptarse al contexto y necesidades de los
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estudiantes. Estas se relacionan con competencias para preguntar, observacionales,
analiticas con razonamiento critico, escriturales, tecnoldgicas, incluidas la recoleccion,
organizacion y analisis de la informacién, que permitan los aspectos légicos del
tratamiento de la informacion. Asimismo, competencias epistemoldgicas que aseguren
una postura critica, reflexiva, y relacionadas con la profesion docente tales como lectura,
redaccion de tipos diversos de textos, documentacion, concepcién y conduccién de

programas y saberes.

Para que los docentes alcancen esas competencias, es necesario implementar
dispositivos de formacion y entrenamiento, que los comprometa a aumentar sus
capacidades de analisis, a agudizar las practicas pedagdgicas de manera reflexiva, y a
fortalecer el sentido de su propia capacitacion. Implica, entonces, tener aspectos
esenciales que conlleven a promoverlas, mediante acciones activas, como la formacion
para el uso de la metodologia STEAM y de las tecnologias. Su aprendizaje es de
caracter procesal y requiere de tiempo para alcanzar logros variables, que pueden oscilar
desde aceptables hasta Optimos. Es continuo y prosigue a lo largo de toda la vida
académica, pero requiere de un tratamiento transversal que permita articulaciones con
otros campos Yy disciplinas, mas alla de lo que corresponde al perfil del docente.

Figura 16
Representacion grafica de la formacion docente con el uso de la metodologia STEAM

Habilidades

STEM

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), con base en Botero (2018).
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¢) Uso de la metodologia STEAM.

Desde la perspectiva de este estudio, los docentes requieren que se les forme y
actualice en el uso educativo de la metodologia STEAM, acerca de la manera de
integrarlas a la planificacion. La mayoria de los docentes saben usar la tecnologia, pero
carecen de la capacidad para realizar una actividad o accion pedagogica determinada,
en condiciones nuevas creadas con base en los conocimientos. Se debe incorporar
pensamiento critico, investigacion, creatividad, aprendizaje autodirigido, competencias
digitales y mentalidad digital, iniciativa y pensamiento independiente, con el fin de
favorecer la practica pedagdgica e incorporar las competencias, de manera eficiente, en

el aula de clase.

En este sentido, un programa de formacion, capacitacion y actualizacion docente
deberia incorporar conocimientos de los sistemas informéticos, con competencias
digitales y mentalidad digital, con motivacion hacia la busqueda de soluciones que
consideren los saberes de forma interdisciplinaria, para centrarse en la capacidad e
innovacion de la practica pedagdgica. Para esto es indispensable fortalecer la educacion
en materia de ciencias, tecnologia, ingenieria, matematicas, con enfoque
interdisciplinario, lo cual representa la posibilidad de desarrollar competencias cognitivas
y no cognitivas en los estudiantes. La solucion de problemas y la adquisicion de
habilidades son parte indispensable en la practica pedagdégica. Ello propicia el desarrollo
de pensamientos creativos que, en consecuencia, pueden dar paso a soluciones

innovadoras que trascienden el &mbito escolar.

Desde la configuracion del estudio de investigacion, se conceptualiza una nocion
reflexiva acerca de la ensefianza de la metodologia STEAM. Esta es el proceso de
interaccién docente — estudiante, a través de las tecnologias, que permite promover
aprendizajes de manera interdisciplinaria, para activar el pensamiento critico, reflexivo y
sistémico, en la busqueda de la integracion de conocimientos y saberes. Ocurre

mediante competencias innovadoras de autosugestioén y autodesarrollo, que construyen
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su propio aprendizaje; culmina en constructos reales, generados por ellos mismos, de
una manera creativa. Desde esta vision, la practica pedagoégica con la incorporacion de
la metodologia STEAM es un proceso de accién y reflexion cooperativa, de indagacion,
donde el docente aprende a ensefiar y ensefia porque aprende; interviene para facilitar

y no imponer, ni sustituir la comprension de los estudiantes.

Incorpora conocimientos, desde una vision tedrico — practica, los conocimientos
impartidos; de esta forma, los estudiantes le atribuyen significado al aprendizaje
adquirido. Favorece la actitud constructiva del conocimiento, al responder a una
motivacion intrinseca. La ensefianza de la metodologia STEAM debe estar dirigida hacia
el desarrollo de habilidades y competencias en el docente, las cuales involucran el
conjunto de elementos integrados de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias,
para realizar la indagacion de conocimientos, de manera autonoma, reflexiva, adecuada
y oportuna en el contexto académico. En otras palabras, se asume la ensefianza de la
metodologia STEAM como un proceso holistico e integrado, que hace frente a desafios
cotidianos de tipo cientifico — tecnolégico; no como un conjunto de estrategias, en un

plan de clase, solamente.

Se requiere que el docente haga uso de las tecnologias que propician la
participacion y el aprendizaje, al desarrollar destrezas dirigidas hacia la creatividad,
criticidad, disciplina, constancia, amplitud de criterio y reflexién, entre otras. Esto implica
un cambio radical en la forma de organizar, desarrollar los contenidos, asi como la forma
de compartirlos en clase, lo que genera un aprendizaje diferente, caracterizado por el
respeto a las diferencias individuales. En este sentido, el docente permitira activamente
a los estudiantes el procesamiento activo de la informacion, el desarrollo de habilidades
cognitivas como la atencion, memoria, pensamiento critico, gestion emocional y la
construccién de su conocimiento propio, a través de la interaccion, la autorreflexion, con
actividades intencionales, planificadas y sistematicas, que logren propiciar su actividad

mental.
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El estudio realizado conduce a que las plataformas tecnolégicas han comenzado
a aplicar principios de neuroeducacion, para crear modelos de aprendizaje adaptativos
basados en los procesos cognitivos. Estos dispositivos usan informacion para identificar
los patrones de aprendizaje a largo plazo, adaptan el contenido segun el estilo de cada
estudiante y optimizan los procesos de ensefianza y aprendizaje basados en evidencias
neurocientificas. Se adaptan a las competencias, necesidades y preferencias del
estudiante; para ello se basan en el constructivismo y el conectivismo, por cuanto la

motivacion y la autonomia generan retos nuevos por afrontar.

En este orden, se realiza un ajuste de los contenidos de manera dinamica, que
consiste en realizar una adaptacion en tiempo real de ellos, para lograr la comprension
por parte del estudiante. Esto permite la personalizacion del aprendizaje, al adaptarlo a
los ritmos distintos de aprendizaje del estudiante; el método STEAM permite reorganizar
los temas, adaptar la cantidad de los contenidos o incluir ejercicios complementarios, en
funcién de la capacidad de comprension.

Figura 17
Representacion grafica de ensefianza de la metodologia STEAM

Ensefianza de la metodologia STEAM

Fase 1. Introduccidn del tema.
Uso de conocimientos previos / Fase 5. Metcognicion
sobre el tema a desarrollar,
Identificacion de la oroblematica

Fase 2. Disefio de la Investigacion.
Desarrollo de la Investigacion Fase 4. Presentacion de resultados y
aplicacion

Fase 3. Organizar y estructuras las
respuestas a las preguntas de la
indagacion

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

d) Actitud pedagdgica.

La metodologia STEAM es considerada como una manera de construir saberes,

en la busqueda de respuestas, esencialmente para desarrollar competencias cognitivas
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amplias y socioafectivas en los estudiantes. Desde la perspectiva de este estudio de
investigacion, se conceptualiza a la actitud pedagdgica como la modalidad de ensefianza
gue orienta, dirige y organiza la construccion de conocimientos y saberes, desde una
perspectiva tedrica practica, en forma inmediata y real, con la participacion de todos los
actores en el proceso educativo. Promueve la interdisciplinariedad entre los saberes, en

el aula de clase.

En educacion académica, la metodologia STEAM permite la intervencion en el
aula y la integracion de los conocimientos de manera argumentada; asimismo, una
actitud reflexiva y empéatica del docente frente al proceso de ensefianza - aprendizaje,
con una postura proactiva, creativa y de compromiso. Tendra una manera constructiva
y critica, para la formacion de estudiantes con habilidades tecnolégicas, pensamiento
critico, comunicaciones complejas y habilidades sociales. Relaciona el conjunto de
saberes, pertenecientes a las areas distintas de aprendizaje, de manera interdisciplinaria,
el desarrollo de habilidades de interaccion docente - estudiantes, estudiantes con

estudiantes, con el propdsito de desarrollar una practica pedagoégica participativa.

La metodologia STEAM, en la practica pedagdgica, como herramienta de clase,
ayuda a superar las barreras del lenguaje, la distancia y el tiempo; transforma la practica
pedagdgica al integrar disciplinas distintas (arte, ciencia, tecnologia, ingenieria,
matematica), para resolver problemas reales mediante el aprendizaje activo. Ocurre a
través de la indagacién y el trabajo colaborativo, donde el docente con actitud
pedagdgica fomenta el pensamiento critico, la creatividad, al hacerla protagonista en un
entorno flexible, con el apoyo de sitios web, foros de trabajo, videoconferencias,

mensajero instantaneo, correo electrénico, trabajo en equipo.

Los docentes necesitan entender y usar la metodologia STEAM y las tecnologias,
no por el simple hecho de usarlas, sino para construir relaciones académicas mejores
con los estudiantes. Asimismo, relaciones de trabajo y de conocimiento Optimas, para
construir redes sociales de aprendizaje. Integrar la metodologia STEAM, en la practica

pedagdgica, implica hacer un esfuerzo en varios aspectos, tales como cambiar el
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ambiente de aula como centro de ensefianza del docente al estudiante, convertirse en
un guia flexible, crecer como docente. Por otra parte, aprender con los estudiantes con
el fin de vincular la teoria con la préactica, y la ensefianza con la produccion de
conocimientos y saberes.

Figura 18
Representacion grafica de la actitud pedagogica

Actitud pedagdgica
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Disposicion consciente, reflexiva, empatica Clima delaula y motivacidn de los
estudiantes
'

Creaci6n de nuevos conocimiento y saberes

(creacion de constructos)

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

e) Ensefianza - aprendizaje

Desde la perspectiva de este estudio de investigacion, el aprendizaje se
conceptualiza como la interaccion dinAmica que se realiza, durante la practica
pedagdgica, entre docente, estudiante y contenidos de aprendizaje, para facilitar la
adquisicién de conocimientos, habilidades y valores. EIl estudiante es el protagonista
central que construye su saber; el docente actia como guia; usa métodos y estrategias
para lograr un aprendizaje significativo y adaptado a las necesidades individuales. Este
proceso es bidireccional, comunicativo y se nutre de la retroalimentacion constante, entre
todos los participantes, para mejorar la practica pedagoégica. De esta manera, con el uso
de la metodologia STEAM, el estudiante tiene la capacidad de realizar proyectos con
habilidades nuevas, para favorecer el pensamiento creativo, donde aprende, hace,

investiga y asume errores, como parte del proceso de aprendizaje.

Al integrar la metodologia STEAM en la practica pedagdgica, el proceso de

ensefianza implica un cambio que aboga por un aprendizaje activo y experiencial. Ello
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posibilita, en los estudiantes, escenarios concretos donde pueden adquirir, de manera
interactiva, destrezas y conocimientos, integrales y armdnicos, en ciencia, tecnologia,
arte, ingenieria y matematica. Tendran la motivacion hacia la formaciéon de
autoconceptos, con base en los saberes previos dotados de significados, al desarrollar

aspectos cognitivos que los favorecen relacional y afectivamente.

En definitiva, la neuroeducacion es capaz de personalizar la educacion, al utilizar
la metodologia STEAM; de esta manera se puede pasar desde un enfoque mas
tradicional de la ensefianza, hasta uno mas adaptado y dindmico. En el contexto
educativo se destaca una mejora en la motivacion y participacién del estudiante, con la
posibilidad de personalizar su aprendizaje propio, pues la neuroeducaciéon actda como
puente facilitador de ayuda, en los procesos de ensefianza - aprendizaje.

Figura 19
Representacion grafica del proceso ensefianza - aprendizaje
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Nota. Elaborado por Rodriguez (2026), basado en Botero (2018)

Creacioén del constructo

La practica pedagdgica, por ser compleja, es dificil de eliminar y tiene que ser
considerada como un todo, donde se encuentran interrelacionadas, de manera global,
sistematica e integral los procesos de ensefianza — aprendizaje. Debe plantearse como
una practica educativa reflexiva, relacionada con como enseiiar, con la funcién social de
la ensefianza y con el conocimiento de como se aprende. En este sentido, la ensefianza
de la metodologia STEAM, con fines didacticos, debe permitir la integracion en el aula,

e incluir los aportes del saber; asimismo, propiciar en el estudiante la construccion de su
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conocimiento propio, enmarcado dentro de la realidad circundante. Es asi como, al
cumplir con el objetivo de esta investigacion, se procede a crear un constructo que oriente
la integracion de la neuroeducacion y la metodologia STEAM en la practica pedagogica,
en la Institucion Educativa Juan Ignacio Ortiz, del municipio de Alban, ubicado al norte

del departamento de Narifio, republica de Colombia.

Se ha evidenciado a lo largo de este estudio, que muchos docentes han tratado
de poner en marcha, algunos intentos para renovar su practica pedagdgica, en cuanto a
la integracion de la metodologia STEAM. Desean estar en consonancia con los
lineamientos del curriculo de educacion académica, referidos a centrar la atencion en los
estudiantes con calidad educativa, fomentar la autonomia escolar, la formacion integral,
el desarrollo de competencias y la articulacion de conocimientos. Aunado a ello, se
deben tomar en cuenta la utilizacion de las tecnologias, las areas de aprendizaje, los
recursos, asi como las caracteristicas de los estudiantes. Es decir, analizar dentro de la
misma interaccién, todos los elementos que intervienen en el proceso de ensefanza -
aprendizaje, con resultados poco satisfactorios, debido a las circunstancias y obstaculos

gue la rodean.

En este sentido, las ideas del enfoque epistemoldgico propuestas por autores
diferentes, son vistas como los caminos de construccion de redes y relaciones que
facilitan la practica pedagdgica, desde propuestas nuevas del pensamiento complejo. Al
tener en cuenta los hallazgos, en el proceso de andlisis de la situacion objeto de estudio
de esta investigacion, se pretende realizar una aplicacion minima de la
interdisciplinariedad en el ambito educativo, traducida en un constructo que coadyuve a

concretar el curriculo de educacion en el aula, para la actuacion de los docentes.

Como preambulo reflexivo sobre los retos que implica la integracion de la
neuroeducacién y la metodologia STEAM, en la practica pedagdgica, se incorpora al
curriculo de educacion académica, como una estrategia interdisciplinar para el
aprendizaje activo, la resolucion de problemas reales y el desarrollo de competencias

fundamentadas en la interdisciplinariedad, con una vision epistemoldgica. Este
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constructo parte del principio expresado por Morin (1995), quien sostiene que no se
pueden asumir principios integradores desde un paradigma simplista. Es necesario el
pensamiento complejo, por ser éste un: “pensamiento capaz de unir conceptos que se
resisten entre si y que son desglosados y catalogados en compartimientos cerrados por

el pensamiento no complejo.” (p. 73)

No se trata de rechazar lo simple; se trata de ver lo articulado con otros elementos;
es cuestion de separar y enlazar al mismo tiempo. Se trata, segun el auto precitado, de:
‘comprender un pensamiento que separa y que reduce junto con un pensamiento que
distingue y que enlaza.” (p. 73). Por consiguiente, aprender y memorizar es cambiar y
crear conexiones y estructuras en el cerebro; en consecuencia, es labor fundamental del
docente captar el foco atencional del estudiante, con temas de interés para ellos. En
este sentido, la epistemologia como teoria del conocimiento, valida y legitima los criterios
bajo los cuales se construye y explica ese conocimiento; segun Vargas (2006), es
considerada cuando establece leyes, hipotesis y teorias cientificas sobre la base de los

hechos objetivos que intentan explicarlas.

Morin (1995) considera que puede ser comprendida como un principio que se
presenta en una dinamica procesal, que intenta superar las fronteras del conocimiento
mediante la integracién de conceptos; por lo tanto, también requiere de una actitud
pedagdgica de apertura. Al respecto, Padron (2001) ofrece una estructura para el
analisis epistemoldgico, mediante tres (3) métodos: tradicionalista (empirista deductivo),
tecnoldgico (racionalista deductivo), y fenomenoldgico (introspectivo vivencial); cada uno
tiene un espacio temporal especifico. El método tradicionalista se centra en la busqueda
de regularidades sobre la base de la frecuencia en la repeticion, lo cual se convierte en
un aprendizaje memoristico; este método ha ejercido una gran influencia en la
orientacién de la metodologia STEAM y en el impacto generado por las tecnologias en

la practica pedagogica.

Asimismo, enfatiza en las capacidades operacionales concretas, porque la ve

como el unico origen de la eficacia y la efectividad del quehacer cotidiano; de hecho, se
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trata de un pensamiento que pierde de vista el contexto relacional sistémico, donde solo
tiene sentido lo local, pues se olvida que ese entorno se adquiere, a medida que el
pensamiento se integra a una totalidad. Desde el punto de vista tecnoldgico, Florez
(1996) afirma que la mediacidn tecnolégica, en educacion, solo se explica mediante
modelos de logica de la situacidon, siempre que el acontecimiento situacional sea
empiricamente contrastable. Es decir, debe prevalecer la rigurosidad a la hora de definir

y aplicar las tecnologias en clase.

En este sentido, la integracibn de la metodologia STEAM en la practica
pedagdgica debe permitir un espacio disciplinario e interdisciplinario, con caracteristicas
propias, en un marco epistemologico o pedagogico. Igualmente, con un espacio
operativo ampliado en el marco contextual, una intencion de capacitacion y formacion
del docente en el marco curricular y, en el marco de la practica pedagdgica, el estudiante
debe ser el beneficiario directo y mas significativo de la acciéon docente. Es decir, con el
uso de la metodologia STEAM se pretende la mejora del proceso de ensefianza -
aprendizaje, con el fin de contribuir al desarrollo de los procesos cognitivos
(neuroeducacion), en los estudiantes, tales como la motivacién, lo que permite identificar

los factores que influyen, de manera positiva, en ellos.

Por otra parte, el aprendizaje enfocado en la memoria y la manera en que se
realiza la consolidacion de la informacion, la manera como mantiene la atencion durante
el proceso de aprendizaje, la comprension del funcionamiento del cerebro para identificar
estrategias pedagogicas adecuadas, y la forma como pueden ser reguladas las
emociones en el rendimiento académico, identifican la mejora de los procesos de
ensefianza, ante los cambios y los procesos de adaptacion. Todo ello toma en cuenta
las diferencias individuales y las capacidades de cada estudiante, asi como sus

necesidades especificas.

Como se puede apreciar, en el area educativa el aprendizaje en la practica
pedagdgica con la integracion de la metodologia STEAM, se produce en gran medida

durante el trabajo personal y grupal, donde el estudiante se dedica tanto dentro como
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fuera del aula mediante el proceso de asimilacion. No obstante, en la mayoria de los
casos, el proceso de ensefianza - aprendizaje carece de medios o recursos adecuados,
o se limita su uso, lo que se traduce en la falta de un aprendizaje significativo. El
aprendizaje verdadero es una construccion de cada estudiante, quien logra modificar su
estructura mental y alcanzar un nivel mayor de diversidad, complejidad e integracion; es
decir, el aprendizaje verdadero es aquel que contribuye con el desarrollo del estudiante
(Flérez, 1996). Desde este punto de vista, se trata de caminar, de manera creativa, por
senderos nuevos, que propicien una practica pedagogica con la integracion de la
metodologia STEAM.

No obstante, a la luz de los hallazgos encontrados en esta investigacion, se deben
superar primero algunas ataduras impuestas en la ensefianza con el uso de la
metodologia STEAM, que aun prevalecen y se hallan implicitas en el curriculo, la
formacion docente, el uso de las tecnologias, y en las concepciones que poseen los
docentes, sobre la planificacion con la integracion de dicho método. Estas ataduras
deben romperse para dar paso a nhuevas formas y modos de ensefianza y aprendizaje
en la practica pedagogica. Al tomar en cuenta los aspectos anteriores, se presenta el
constructo como un engranaje que no puede funcionar de manera aislada, tal como se

ha realizado en la practica pedagogica tradicional.

Se considera que el reto esta en la capacidad de buscar interrelaciones entre los
distintos elementos, que subyacen en la ensefianza, tales como el curriculo y la
formacion docente para la integracion de la metodologia STEAM, en la préactica
pedagdgica. Se integra, también, a los componentes de la didactica y la interaccion de
ellos con los componentes del entorno académico, asi como las actividades
concernientes a los docentes y a los estudiantes. Se realiza la sintesis siguiente,

presentada en la figura 20, con los hallazgos obtenidos en la investigacion.
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Figura 20
Aspectos implicitos en la practica pedagdgica con la integracion de la neuroeducacion y
la metodologia STEAM
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Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)

Desde la perspectiva epistemoldgica, la practica pedagodgica con la integracion de
la metodologia STEAM en el proceso de ensefianza aprendizaje, se concibe como una
actividad compleja, cambiante, innovadora y adaptada a las necesidades del estudiante.
Bajo esta concepcion, el proceso adquiere mayor rigueza en sus planteamientos y
finalidades, ya que se replantea la funcion docente en el proceso de ensefianza, al tener
en cuenta un rol nuevo. Este es el de disefiador de experiencias con aprendizaje activo,
mediador y facilitador, entre los contenidos y la estructura cognitiva de los estudiantes,
con la organizaciébn de conceptos, ideas y conocimientos previos, en un proceso

horizontal de interaccion, en el que el docente actia como aprendiz.

En este replanteamiento, la importancia de una actitud pedagogica positiva del
docente, hacia la practica educativa, con apoyo en la metodologia STEAM vy la
neuroeducacion, logra un aprendizaje basado en retos, experiencias manipulativas y
gamificacion que estimulan la memoria operativa y la toma de decisiones. Ello sirve de
base para construir, con los estudiantes, experiencias sustantivas de aprendizajes. La
neuroeducacién, como campo interdisciplinario emergente, ha sido ampliamente

fundamentada por Mora (2013), quien sostiene que los procesos educativos deben
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apoyarse en el conocimiento cientifico del cerebro y su relacién con la emocion y la
cognicién. El autor precitado afirma que: “solo se puede aprender aquello que se ama.”
(p. 19). Senala que: “la emocion es el elemento que activa la atencion y posibilita la

consolidacion de la memoria a largo plazo.” (p. 17)

Desde esta perspectiva, la neuroeducacion propone una transformacion de las
practicas pedagogicas tradicionales, al orientarlas hacia experiencias de aprendizaje
significativas que despiertan curiosidad y motivacion intrinseca, condiciones
indispensables para el aprendizaje profundo y duradero. En este contexto, la plasticidad
cerebral adquiere un papel central, al definirse como la capacidad del cerebro para
modificarse estructural y funcionalmente, en respuesta a la experiencia y al aprendizaje.
Mora (2013) explica que: “esta plasticidad se fortalece cuando el estudiante participa
activamente en su proceso formativo, enfrentandose a retos cognitivos que demandan
exploracion, reflexion y toma de decisiones.” (p. 41). El aprendizaje activo, por tanto, no
solo favorece la adquisicion de conocimientos, sino que contribuye a la reorganizacion
de las redes neuronales, al evidenciar que la ensefianza basada en la repeticion pasiva,
resulta limitada frente a metodologias que promueven la interaccion, la experimentacion

y el pensamiento auténomo.

Asimismo, el desarrollo de funciones cognitivas superiores como la atencién, la
memoria de trabajo, la flexibilidad cognitiva y la resolucion de problemas se ve
fortalecido, significativamente, cuando el proceso educativo plantea situaciones
problematicas contextualizadas. Mora (2013) sostiene que: “la resoluciéon de problemas
activa de manera integrada multiples areas corticales, fortaleciendo las funciones
ejecutivas y la capacidad de adaptacién del individuo a contextos complejos.” (p. 87).
En consecuencia, una educacion alineada con los principios de la neuroeducacion debe
promover estrategias didacticas que estimulen el razonamiento, el pensamiento critico y
la autonomia intelectual, aspectos esenciales para la formacion de sujetos capaces de

responder a los desafios del ambito académico y social.
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La practica pedagodgica, con la integracion de la neuroeducacion y la metodologia
STEAM, se convierte en un puente de interrelacion entre la institucion, el docente, el
estudiante y el contexto social. Esto quiere decir, que el contexto tecnoldgico
proporciona, a la institucion, datos e informacion de una realidad en la sociedad del
conocimiento, que puede ser estudiada, analizada, interpretada por los docentes y los
estudiantes, para producir otras opciones de conocimiento. Este acercamiento entre el
docente, el estudiante y el contexto, producira en el terreno pedagoégico, una interaccion
gue proporcionara, a los estudiantes y docentes, saberes relacionados con el

conocimiento académico.

Desde esta vision, el conocimiento vinculado con el aprendizaje tecnolégico media
la ensefianza, para potenciar la cognicién con el funcionamiento cerebral, a fin de mejorar
la atencion, la retencion y la memoria. Exige habilidades y competencias instrumentales,
gue el docente debe manejar con el objetivo de producir, representar y acceder al
conocimiento, mediante los recursos tecnoldgicos. Alinear la ensefianza integrada de
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica proporciona precision académica con
acciones interdisciplinarias de forma integrada, lo que devela a los estudiantes, lo que
esta més alla del aula, para consolidar aprendizajes significativos.

En este sentido, se valorizan los procesos criticos, creativos y recursivos, al
reconocer la autonomia relativa del docente y la responsabilidad individual y grupal de
los estudiantes, sobre la base del didlogo pedagogico, que debe existir en el aula 'y en
otros escenarios. Este contribuye a expandir el conocimiento de los estudiantes y a
responsabilizarlos acerca de la importancia de aprender de los otros y con los otros. Para
ello se requiere de una clase mas compleja y flexible, un enfoque tecnoldgico educativo
gue posibilite la comprensiéon de los temas abordados, para dar lugar al trabajo
cooperativo mediante foros, debates, chats, juego de roles, representaciones, con el fin
de establecer conexiones posibles, desde las cuales se puedan explicar, en mayor
medida y amplitud, los contenidos que son objeto de estudio con el uso de la metodologia
STEAM.
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El aula se configura como un escenario, definido por los recursos tecnoldgicos,
los espacios, la organizacion académica, la incorporacién de la metodologia STEAM, las
intenciones educativas, las caracteristicas de los estudiantes, los roles de los docentes,
la interaccion constructiva, las estrategias de aprendizaje, la evaluacion, el tiempo de las
actividades en equipo, entre otros. Estos aspectos favorecen el desarrollo de estrategias
y competencias de indagacion, interpretacion y presentacion del proceso seguido, al
consultar, proponer, indagar un tema que, por su complejidad, favorece el mejor
conocimiento por parte de los docentes y de los estudiantes, del mundo en que viven.
(De la Torre, 2006)

El aula de clase debe ser el espacio en el que tiene lugar la posibilidad que plantea
Morin (1999): “una cabeza bien puesta es aquella capaz de plantear y analizar
problemas, que dispone de principios organizadores para vincular los saberes y darles
sentido.” (p. 23). Por lo tanto, en el aula se deben propiciar las condiciones que
favorezcan la pluralidad de espacios, de tiempos, de recursos y de formas nuevas de
expresion, que valoricen la complementariedad de los procesos, y el desarrollo de
analisis. Debe ser acompafiado por sintesis integradoras e interdisciplinarias, la
presencia de una racionalidad abierta que capte las interconexiones que subyacen entre

los docentes, los estudiantes y el entorno académico.

En cuanto a los recursos tecnoldgicos de apoyo a los procesos de ensefianza y
aprendizaje en la practica pedagdgica, no deben constituirse en el reemplazo de las
capacidades del docente y del estudiante, para profundizar con responsabilidad en la
busqueda de informacion. Tampoco son la fuente de la verdad; no son el fin, sino el
medio, un receptaculo de informacién que la tecnologia puede procesar a mayor
velocidad, pero que requiere de la mente humana, para interpretarla y darle significado
dentro de un contexto especifico (Morin, 1999). La verdad, segun el autor precitado, no
se encuentra en las bases de datos de las computadoras, ni en los anaqueles de los
libros que inundan las bibliotecas virtuales, las bibliotecas de las instituciones, las

hemerotecas y los archivos de multiples instituciones.
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Desde este enfoque, la practica pedagdgica apunta hacia una manera de
representar el conocimiento, basada en la interpretacion de la realidad para que aporte,
de manera significativa, al desarrollo de habilidades digitales y destrezas creativas en los
estudiantes, orientados al establecimiento de relaciones tecnoldgicas entre los docentes,
los estudiantes y la sociedad virtual. Por lo tanto, encierra dentro de sus preceptos la
interdisciplinariedad de los contenidos, donde la linea transversal (la clase), se enfoca a
dar respuestas a problematicas relevantes interrelacionadas con la realidad virtual del
docente, influenciada por la transformacion digital. Significa un cambio de orientacion y
de finalidades educativas, ya que la ensefianza con el uso de la metodologia STEAM
pasaria a ser una herramienta que aproxime un curriculo a la vida académica.
(Hernandez, 2000)

Es importante resaltar que, al ser considerada la practica pedagdgica como un eje
dentro del curriculo, no solo estaria involucrado el desarrollo teérico practico de lo que
implican los procesos tecnologicos y educativos de gran utilidad. Fundamentalmente, se
integrarian actitudes de valoracion, hacia la interaccion pragmatica instrumental, al
introducir la metodologia STEAM como herramienta de aprendizaje. En este sentido, es
necesario un curriculo en accion, abierto a los cambios; un curriculo como expresion de
lo que ocurre en el mundo, en el entorno académico, vuelto para el analisis critico
reflexivo del hecho educativo, que se transforme desde las relaciones y desde las

interacciones que se producen.

Un curriculo derivado de los contextos, de los docentes y de los estudiantes, que
no ignore el papel de la metodologia STEAM, con las tendencias nuevas en tecnologia,
las contradicciones, las emergencias, las ambigliedades, las ambivalencias. Las
reconoce como algo importante, pero siempre que sea posible intenta superarlas, a
través de los procesos autoorganizadores que garantizan la dinamica de la vida
académica (Morales, 2017). Un curriculo que trasciende las fronteras y rompe las
barreras programaticas y todo lo que limita el pensamiento, el sentimiento y la accion del
docente y del estudiante. Un curriculo que se materializa mediante la creacion de un

espacio de produccién de conocimiento, que presenta una dindmica no lineal, un flujo en
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una red, que estad sujeta a bifurcaciones, a lo imprevisto, a lo inesperado, a las

emergencias. (Morin, 1996)

Asi se valoriza el conocimiento como el producto de un proceso, de un sujeto
pensante, articulado, multidimensional, que integra cuerpo y mente, cognicion y vida,
razén y emocion, donde todo estéd entrelazado en comunion profunda. Es importante
aclarar que no se descarta al curriculo como un medio importante que proporciona una
guia, que permite al docente y al estudiante, identificar el sentido de un aprendizaje. Ello
va desde la concepcidn practica del proceso de ensefianza, mediante una cultura digital
interconectada en redes interactivas, hasta llegar a la vision prospectiva de la
metodologia STEAM. Incluye resolver retos complejos mediante simulaciones,
proyectos, modelados y ambientes virtuales, dentro de un paradigma social del

conocimiento.

Sin embargo, se debe precisar que la alianza entre la practica pedagogica y la
metodologia STEAM, en el campo educativo, no constituye una camisa de fuerza que se
deba acoger sin ningun tipo de cuestionamiento. Por el contrario, debe servir para
construir el camino del conocimiento, en la medida en que se avance en los contenidos
programaticos y se proponga en relaciéon con la idea del aprendizaje para grandes masas
y en condiciones de la realidad, en la cual interactian docentes y estudiantes. Ahora
bien, para concebir la formacion del docente con el uso de la metodologia STEAM y la
neuroeducacion necesaria, para integrarlo a la practica pedagdgica, desde una vision
epistemoldgica, requiere necesariamente asumir el conocimiento vinculado con el

aprendizaje tecnoldgico.

Alli, las habilidades y competencias instrumentales del docente promueven la
curiosidad, el pensamiento critico y la creatividad que se deben manejar para producir,
reflexionar y acceder al conocimiento, mediante los recursos tecnoldgicos e interactivos
disponibles. El método de analisis epistemoldgico refiere la imposibilidad de desligar al
objeto de su sujeto de conocimiento, de modo que éste lo interiorice para aprehenderlo,

al pasar a ser el producto que reside en la comprension. Es decir, desde este enfoque
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cabe el paradigma constructivista, que toma en cuenta elementos del proceso de
aprendizaje que lo dinamizan, al resaltar el rol del docente como disefiador de estrategias
de clase, pertinentes, y el rol del estudiante como procesador y productor de

conocimiento. (Rodriguez, 2008)

Es indispensable tener una estructura de la practica pedagodgica, activa,
participativa, complementada con actividades de reflexion que le permitan, al docente,
relacionar e integrar los recursos tecnologicos con los contenidos de aprendizaje de
manera interdisciplinaria. Se apoyan en la metodologia STEAM, donde se integran
disciplinas cientificas y artisticas, en un enfoque practico y aplicado, mediante
experiencias manipulativas. Para este abordaje en la practica pedagdgica, es necesario
entender como el proceso transforma los esquemas cognitivos de los docentes, con el
proposito de integrar los recursos interactivos disponibles, que generen una actitud

nueva, que tenga en cuenta la accién simultanea de la realidad tecnoldgica circundante.

En otras palabras, se pretende incorporar, adecuadamente, a través de la
comprensién del mundo virtual presente, lo que da lugar a una cosmovision de la practica
pedagdgica, con una actitud abierta, critica, flexible y reflexiva. El logro de lo anterior
implica tener docentes preparados, con pensamientos divergentes y con vision futurista
(De la Torre, 2006). De alli que la formacién docente implique, segun el autor precitado,
saber enfrentar la practica pedagogica, desde posiciones en las que prime, no solo una
base axioldgica acorde con los pardmetros exigibles en la sociedad sino, al mismo
tiempo, poder transformar la realidad. Ello ocurre al llevarla a planos de creatividad y
significatividad, desde posiciones cientificas y tecnoldgicas, lo que significa puntos
necesarios de enlaces, que diluyen los limites existentes entre las areas distintas del
aprendizaje en las que, en este caso, esta estructurado con la metodologia STEAM, en

educacion académica.

Es asi como la epistemologia, nutrida de interdisciplinariedad, exige que cada
docente esté formado y preparado para crear ambientes, escenarios y contextos de

aprendizaje mas dinamicos y flexibles, mas cooperativos y solidarios. En ellos
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predominaran la asociacion, la ética, la generosidad, el compafierismo, el dialogo, el uso
de la metodologia STEAM, el respeto por las diferencias y el reconocimiento de los estilos
diferentes de aprendizaje, que tanto enriquecen las experiencias individuales y
colectivas. Esta preparacion y/o capacitacion docente abarca el uso de la metodologia
STEAM, ya que la misma tiene posibilidades para el acceso de la informacion, en tiempo
real, mediante el avance y la aparicion de la tecnologia, como alternativa de aula
tradicional. Se van rompen los paradigmas impositivos del encierro, en las aulas de

clase, para lograr el acceso al conocimiento. (Rodriguez, 2008)

Desde la ensefianza en la practica pedagdgica, se pueden explorar los medios
gue brinda la informatica, para alcanzar el enfoque interdisciplinario. Esta herramienta
como valor agregado fundamental, suministra criterios y objetivos para una buena
diversidad en la busqueda de las &reas del conocimiento y la manera como se
interconectan a todas las tendencias del conocimiento. Sin embargo, las posibilidades
gue brinda dependen, en gran medida, de la preparacion y de la actitud que los docentes
asuman frente a los estudiantes, en un escenario en el que se impone la brecha
generacional. Por tanto, es obligatoria la formacién y/o capacitacién del docente en el
uso educativo de la metodologia STEAM con la neuroeducacion, y su aplicacion en la

practica pedagogica.

Al diseflar la planificacion, se debe pensar en fortalecer el -caracter
interdisciplinario de los docentes y de los estudiantes, para poder incursionar en la
practica pedagogica, sin olvidar que la metodologia STEAM y la neuroeducacién
representan un medio y no un fin. El rol del docente, desde esta perspectiva, es muy
importante y no menos importante que el del estudiante; con su desempefio puede
ayudar a los educandos, a buscar su propia direccibn mediante un proceso que
trasciende la repeticion. Su labor principal no es transmitir conocimientos, sino encauzar,
orientar, guiar, mediar, educar en la incertidumbre, la inestabilidad, la complejidad. Debe
estimular la reflexion, contradiccion, percepcion, el desarrollo de capacidades creativas
para que realice aprendizajes significativos por si solo, en una gama amplia de

situaciones y circunstancias; esto es, conducirlo a aprender a aprender.
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Asimismo, el rol del estudiante, desde el enfoque interdisciplinario, adquiere
protagonismo; se le considera un ser epistémico, no un simple espectador. Ayuda, con
Su participacion, a descubrir y a construir conocimiento; asimismo, a darse cuenta de que
la verdad esta por descubrirse, a traveés de caminos inciertos que €l mismo debe recorrer.
Este enfoque rechaza, tanto la idea de considerar al estudiante como un simple receptor
o reproductor de los saberes, como la creencia de que el desarrollo cognitivo resulta de
la acumulacion o asociacion de aprendizajes especificos. Por tanto, el estudiante debera
relacionarse con los docentes y demas estudiantes, a través de los medios interactivos
disponibles, para percibir desde alli, desde su propio entorno, las necesidades y
situaciones que lo conduciran a un mayor nivel de diversidad, complejidad e integracion

de saberes.

Como puede observarse, la integracion de la metodologia STEAM en la practica
pedagdgica mediante el enfoque interdisciplinario, implica una didactica nueva que
integre teoria y practica, trascienda las propias disciplinas, comparta un mapa epistémico
amplio, integre conceptualmente mediante un engranaje perfecto los elementos
implicitos en el proceso de ensefianza - aprendizaje, el curriculo, la formacion docente,
el uso de la metodologia STEAM, el rol del docente, el rol del estudiante, que incluya el
entorno académico, asi como los escenarios diferentes de aprendizaje, necesarios para
la construccién de un conocimiento complejo, con actitudes criticas y responsables ante
las politicas educativas, tecnolégicas y cientificas, que afecten a docentes y estudiantes.
El proceso didactico para integrar a la metodologia STEAM y la neuroeducacién en la

practica pedagdgica se resumen, a manera de ejemplo, en la tabla 9.

213



Tabla 9

Integracion de la metodologia STEAM y la Neuroeducacion en la practica pedagogica (a
modo de ejemplo)

Modelo

Enfoque epistemoldgico

Docentes Estudiantes

Tradicionalista

- Representacion y
organizacion para la
construccion de
estructuras

- Conocimientos para la
construccion de saberes

- Verificacién de contenidos - Recepcion de la

- Aprendizaje memoristico informacion de manera

- Esquema rigido en clase unilateral del docente

- Planificacién tradicional - Conocimiento
memoristico lineal

- Conocimiento cientifico
tecnologico

- Productividad en todos
los campos del saber de
manera interdisciplinaria
- Organizacién

metodoldgica del sistema

de conocimiento para
optimizar el aprendizaje
significativo

- Sociedad del
conocimiento y de la
informacion

- Inmediatez de la
informacion

- Emisién de los contenidos
de manera unilateral

- Propiciar dialogos
interactivos disponibles en
las tecnologias

- Diversificacién de
paradigmas de
aprendizaje

- Incorporacion de la

- Mediar el proceso de

orientacion y discusion de

contenido promoviendo
curiosidad, pensamiento

metodologia STEAM en
el aprendizaje como
ayuda instruccional
-Constructivista

critico y creatividad. - Critico

- Discusion de saberes con - Detectar intereses
enfoque interdisciplinario de - Seleccionar los

los contenidos contenidos de manera
- Ensefanza asistida por las interdisciplinaria
tecnologias - Reforzar principios

- Planificacién por cientificos sobre el
competencias que integre  funcionamiento

teoria y practica, que cerebral, para optimizar
aplique pensamiento el aprendizaje,
matematico y creativo (arte) destacando la

para analizar y presentar  plasticidad cerebral, el
resultados papel de las

- Principios de emociones, la atencion,
interdisciplinariedad en el  la creatividad, el
proceso de ensefianza y aprendizaje activo y la
formacién de conocimientos participacion del trabajo
para ejecutar acciones con individual grupal

los otros docentes - Analisis critico y

- Fomentar experiencias reflexivo de la
significativas, participacion, informacion,
pensamiento divergente, compromiso activo,
atencién, memoria y retroalimentacién para
comprension corregir errores y fijar el
- Crear sinergia entre ambosconocimiento en la
(STEAM y neuroeducaciéon) memoria a largo plazo
para transformar el aula en

un espacio donde el

cerebro, la emocion y la

accion se unen para un

aprendizaje significativo.

- Guiar el procesamiento de

la informacién y analisis de

conocimientos

Nota. Elaborado por Rodriguez (2026)
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SECCION VI

CONSIDERACIONES FINALES

Los retos abiertos de la sociedad del conocimiento actual exigen, a la educacion,
desarrollarse en todos los ambitos y particularidades; en ese marco, se han de orientar
sus trasformaciones, al actualizar y contextualizar los procesos con las necesidades de
cambio e innovacion, para la mejora de la calidad de la ensefianza. La consecucion de
tan relevante compromiso implica que los docentes de educacion académica tienen que
modificar su practica pedagogica, para procurar un conocimiento basado en la
creatividad y el desarrollo del pensamiento critico. Asimismo, la tecnologia para adecuar
la ensefianza a la maduracién cognitiva, con interés por el cambio, en dar respuestas
verdaderas a las necesidades educativas. Por otra parte, asumir el compromiso y la
responsabilidad para la mejora de la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, al dar
paso a toda iniciativa que facilite las estrategias, los métodos de pensamiento y las

herramientas adecuadas, para el logro de los fines de la educacién colombiana.

Segun el analisis de la opinion de los informantes y la revision del curriculo de
educacion académica, la practica pedagogica deberia ser un conjunto de acciones
planificadas, de manera colectiva, por todos los actores involucrados en el hecho
educativo. Ello con el propésito de orientar adecuadamente el uso de la metodologia
STEAM y la neuroeducacion, para fomentar los procesos cognitivos (memoria, atencion,
motivacion, aprendizaje significativo), por medio de conocimientos amplios, de manera
interdisciplinaria. Las condiciones no estan dadas; dificilmente se tendra la posibilidad
de crear la expansion de una cultura interdisciplinaria, donde el conocimiento se
equipare, mientras exista un estilo de gestion particular, materializada en cada

institucion.
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Se aprecia, en funcién de los resultados obtenidos que aun cuando surjan nuevos
ideales y reformas del curriculo, se refleja que los cambios introducidos, hasta ahora, en
cuanto a la integracion de la metodologia STEAM y la neuroeducacion en el aula, no han
producido el efecto que se esperaba. Sin embargo, las gestiones en materia educativa
intentan, sin lograr resultados convincentes, dar respuesta a las necesidades de
formacion y capacitacion de los docentes, para la integraciéon de la metodologia STEAM
y las tecnologias, en la practica pedagogica, ya que se pudo conocer de primera fuente,
gue los docentes carecen de competencias tecnoldgicas. Segun la contrastacion y la
integracion de opiniones diversas, se debe buscar la mejora de competencias y
habilidades, en los docentes, para el uso de la metodologia STEAM y la neuroeducacion
en la practica pedagogica, sobre la base de la formacidn y actualizacion, asi como de la

integracion del estudiante.

De las tres (3) fuentes de informacion, surgié una serie de criterios sobre los
aspectos mas relevantes del objeto de estudio, tales como: practica pedagdgica
descontextualizada al margen del curriculo de educacion, limitacion en el uso de
estrategias claves que incluyan programacién, gamificacion y el uso de simuladores para
fomentar el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo colaborativo en el aula.
Asimismo, medios didacticos desactualizados, ausencia de autonomia del docente en la
toma de decisiones en el aula, resistencia al cambio, falta de interaccion y articulacion
de la practica pedagdgica con el estudiante y el contexto académico. Se considera como
una fortaleza en la practica pedagdgica, la oportunidad para la participacién de los
estudiantes y docentes, en la integracion de la teoria del conocimiento con la practica
pedagdgica, a través de la metodologia STEAM. Se generara un espacio para
interactuar, crear, construir, analizar y reflexionar sobre la innovacion educativa y la

renovacion constante de la institucion.

Se consideran como debilidades, la presencia de un clima y una cultura
desfavorables para su desarrollo; la ausencia de lineamientos claros para el abordaje de
la metodologia STEAM en la practica pedagogica; la falta de formacion y capacitacion a

los docentes, estudiantes; la falta de reflexion y ausencia de pensamiento critico,
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motivacion y compromiso de los actores involucrados en el hecho educativo. Persisten
contradicciones, obstaculos y resistencia para su integracion y desarrollo. Se observo
gue muchos docentes ven con recelo e indiferencia la integracion de la metodologia
STEAM en la practica pedagodgica. El origen de estas actitudes pedagogicas negativas,
por parte de los docentes y coordinadores informantes, suele encontrarse en alguna de
las circunstancias siguientes: poco dominio en el uso de la metodologia STEAM, debido
a la falta de formacién y capacitacion, lo que genera incertidumbre, recelo, impotencia,

ansiedad.

Por otra parte, desconocimiento del uso educativo de la metodologia STEAM,
influencias de estereotipos tecnoldgicos por falta de conocimiento sobre las verdaderas
aportaciones de la metodologia STEAM y su importancia, al incorporar la
interdisciplinariedad en toda la comunidad académica. También, dudas sobre los efectos
educativos y su incidencia en el rendimiento académico. La formacion tradicional se
encuentra aun radicada en muchos docentes; las ideas, creencias, valores y formas de
actuar, elementos que, en muchos casos, afectan a la hora de tener que afrontar y
comprender sus problemas propios. A la vez, los convierte en reproductores del sistema,
temerosos de los cambios y las innovaciones, elementos que pudieran observar, a pesar
de existir una disposicion marcada para el desempefio académico. Se observé que, en
la mayoria de los casos, la reaccion esquivé a la apertura de la ensefianza con el apoyo
de la metodologia STEAM.

De la integracion, mediante el andlisis, de una serie de conceptos o criterios de
los informantes, se puede concluir que el desarrollo de la practica pedagdgica, por su
naturaleza, ha de surgir del debate, del consenso de docentes y estudiantes. Por lo
tanto, se ha de entender como una concepcion innovadora de la gestion pedagogica,
como eje de cambio para el fortalecimiento de la autonomia, de sus estructuras
organizativas, de su rol para dar respuestas firmes a las necesidades de mejora de la
calidad de la ensefianza - aprendizaje. Asimismo, debe ser una propuesta institucional
de trabajo disefiada y ejecutada por los propios miembros que interacttan en la

institucién educativa y su contexto académico, con objetivos determinados.
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Se aprecia que la integracion de la metodologia STEAM, en la préactica
pedagdgica, aparece debilitada en su concepcion y aplicacién; no apunta hacia la
organizacion de contenidos, desde una vision interdisciplinaria. Tampoco se percibe el
establecimiento de relaciones entre conceptos, procedimientos y actitudes pedagdgicas
firmes. Mas bien, se tiende a utilizarlas bajo un mero formalismo, como entidades Unicas
para desarrollar el trabajo didactico, al desdefiar la opcidn que representa, para encauzar
finalidades educativas y programaciones de areas académicas potenciadoras del
curriculo. Finalmente, se expresa que la experiencia cualitativa se considera como una
via vélida para observar, analizar, explicar y entender el comportamiento grupal;
asimismo, para determinar sus debilidades y fortalezas al abordar los procesos de
investigacion. Se acepta que la presente investigacion no constituye un estudio acabado
acerca de los beneficios que pueda ofrecer la metodologia cualitativa, pero los hallazgos
obtenidos pueden constituir un punto de partida, para ahondar en indagaciones futuras.

Es evidente que se intentan renovar las estrategias para fomentar el pensamiento
critico y la creatividad, con el trabajo colaborativo en el aula. Se proponen estilos nuevos
en el curriculo, donde las instituciones y los docentes de educacién académica, mediante
estrategias propias de la planificacion practica pedagdgica, logren desarrollar autonomia
de gestion, para el desarrollo pedagdgico, con la integracion de la metodologia STEAM.
En consecuencia, se convierten en el centro de accion de los cambios internos hacia la
mejora de la calidad de la ensefianza — aprendizaje. Ahora bien, segun se determiné, la
tB no es facil; tampoco se podria lograr a corto plazo, puesto que se tienen que vencer
los obstaculos y las resistencias al cambio. Esto se deriva de las actitudes pedagdgicas
gue asumen los docentes, de renovacion de valores y de asuncién de un compromiso

verdadero y real, por parte de todos.

Se deben emprender acciones dirigidas a elaborar un diagnostico global de
necesidades con un codigo de valores, que establezca el orden de las prioridades; ésta
seria una condicion para comprender el significado de las formas nuevas de

incorporacion de las TIC, como ayuda de las instrucciones en el aprendizaje. Se requiere
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de la transformacion del proceso de formacion y capacitacion docente (planificacion
articulada tanto de la forma inicial, como la forma permanente en la practica pedagdégica).
Se trata de formar un docente nuevo con el perfil profesional que exige el curriculo de
educacion académica. Dentro de sus caracteristicas debe ser un guia y facilitador de
pensamiento creativo, no un transmisor simple de conocimientos, experiencias, valores
y actitudes pedagdgicas comprometidas con el proyecto del pais y de la sociedad. Debe
tener conciencia critica, solidaria, participativa, y consustanciada con la realidad

tecnoldgica.

La mejor manera de lograr la capacitacion del personal docente activo, en
metodologia STEAM, ocurre con la promocion de una formacion adecuada, desde la
propia institucion donde trabaja, al incentivar el uso y la integracién de las TIC, a partir
de la consideracion de sus necesidades. Debe estar orientada hacia la accion préactica,
para que no solo se quede en teoria y, por supuesto, facilite los medios tecnolédgicos
adecuados y un buen asesoramiento continuo. Para garantizar el éxito, el curriculo de
educacion académica tendria que adecuarse, por una parte, a los principios y
necesidades socioeducativas del proceso de ensefianza — aprendizaje. Por otra parte,
a la necesaria creacion y fortalecimiento de un clima y cultura tecnolégica, que permitan
su viabilidad, fundamentada en la formacién y actualizacion del personal docente, para

satisfacer las exigencias de la metodologia STEAM.

Ocurre mediante una planificacion reflexiva y una metodologia que sitta, al
estudiante, como protagonista principal del hecho educativo, cuando genera iniciativa,
creatividad, inventiva, autonomia, curiosidad y pensamiento critico. El establecimiento
de las perspectivas del presente estudio obliga, de alguna manera, a disefar
procedimientos fundamentados en criterios con fines determinados, al asumir la
responsabilidad y el compromiso que significa investigar sobre los fendmenos
educativos. Por sus peculiaridades caracteristicas, por la complejidad y la
heterogeneidad de sus variables, de sus componentes, de sus causas y consecuencias
imprescindibles, esta investigacion abre camino hacia los dilemas; hacia otras

interrogantes que tal vez no se respondieron en este estudio, pero que se pudieran
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responder en indagaciones futuras. A partir de aqui, surgen planteamientos nuevos

sobre las expectativas siguientes:

- Analisis, evaluacion y comparacion de los resultados obtenidos en este estudio,
en otro contexto del sistema educativo colombiano.

- Analisis y evaluacion del curriculo en el sistema de educacion académica.

- Andlisis y evaluacion de la implantacion y desarrollo de la planificacion, con la
integracion de la metodologia STEAM y la neuroeducacion, como estrategia de
reforma para la practica pedagdgica.

- Estudio de las expectativas de los expertos, coordinadores informantes y
docentes implicados, sobre el curriculo para la innovacion de la practica
pedagdgica. ello ocurre a partir de los obstaculos, fortalezas y debilidades de
las estrategias propuestas en el curriculo educativo, en funcion del cambio y la

mejora de la calidad educativa y, en consecuencia, del modelo interdisciplinario.
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ANEXOS

Anexo 1. Carta para validacion de la entrevista estructurada

Ciudadano (a)
Profesor (a)

Distinguido Dr.(a)

Para dar cumplimiento a los criterios de cientificidad, como elemento
indispensable para la credibilidad del estudio, referido al contexto de validacion, solicito
Su aporte como experto, para la revision y posterior validacion del instrumento de
Investigacion Cualitativa correspondiente a una entrevista estructurada para ser aplicada
a docentes de educacién académica (sujetos de investigacion), como parte de la
Investigacion titulada: “La Neuroeducacién y Metodologia STEAM en la practica
pedagogica”, conducente al Doctorado en Ciencias de la Educacion de la Universidad

Pedagdgica Experimental Libertador.

En este sentido, el instrumento necesita ser convalidado a través del Método de
Juicio de Expertos, quedando establecido para si, el contenido de cada item, el contenido

de todo el instrumento y, el grado de concordancia entre los jueces.

Para facilitar la labor de revision, anexo le estoy remitiendo:
Documento
1. Objetivos de la Investigacion

2. Guion de la Entrevista estructurada
En espera de sus valiosos aportes los cuales seran incorporados, me permito

agradecer de antemano su colaboracion.

MSc. Mario Javier Rodriguez
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Anexo 2. Guion de la entrevista estructurada dirigida a profesores expertos en
metodologia cualitativa

Para validar la informacion que se presenta en el Anexo, utilice la siguiente escala:

ANos de servicio:
Estudios de Pregrado:
Estudios de cuarto nivel:

Cumple funciones como:

APRECIACION SIGNIFICADO
A Pregunta 6ptima para su aplicacion
B Pregunta adecuada, pero debe ser
mejorada
C Pregunta No adecuada y debe ser
eliminada

I.1. ¢ Cuales competencias considera usted que poseen los docentes de esta Institucion,
para el abordaje de la practica pedagdgica utilizando la metodologia STEAM?

l.2. ¢Como estan implementando en esta Institucion la metodologia STEAM, en el
proceso de ensefianza aprendizaje, para el desarrollo de la creatividad y el pensamiento
critico del estudiante?

1.3. ¢, De qué manera asumen la integracion de la metodologia STEAM y la Neurociencia
como herramientas de ensefianza y aprendizaje en la practica pedagogica?

l.4. ¢ Qué reflexiones surgen cuando los docentes se retinen para analizar los proyectos
planeados por los estudiantes, mediante el uso de la metodologia STEAM?

1.5. Indique una posible fortaleza y/o debilidad que pudiera existir para la realizacion de
la practica pedagogica, utilizando la metodologia STEAM?

1.6. ¢, Cudles elementos del curriculo para la ensefianza de la metodologia STEAM, estan

relacionados con su practica pedagoégica?
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l.7. ¢Ha realizado en su préctica pedagdgica algin proyecto que resalte el trabajo
colaborativo y el pensamiento critico reflexivo de los estudiantes, que vincule de la
metodologia STEAM? Explique.

1.8. ¢ Considera usted que, el desarrollo de proyectos interdisciplinares conduce a formar
en el estudiante habilidades para el pensamiento critico reflexivo?

1.9. ¢ Considera usted que los proyectos interdisciplinarios y practicos contribuyen a la
solucion de problemas de la comunidad local, regional y nacional? Explique.

1.10. ¢ Desde su punto de vista, usted considera al curriculo de educacién académica, sin
la posibilidad de hacerle cambios? Explique.

1.11. ¢Considera usted que esta preparado(a) para asumir la integracion de la
metodologia STEAM y la Neuroeducacion, en la practica pedagdgica de manera

interdisciplinar? Explique.
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Anexo 3. Guion de la entrevista en profundidad

Afos de servicio:

Estudios de pregrado:

Estudios de cuarto nivel:

Cumple funciones como:

Simbologia: | (Investigador). E (Entrevistado)

1. ¢, Qué opinion le merece el curriculo de educacion académica?

2. Coménteme ¢ Como estan integrando la metodologia STEAM en la Institucion?

3. Precise ¢Como estan integrando la metodologia STEAM y la neuroeducacion, en la
ensefianza durante la practica pedagogica?

4. ;Qué competencias considera usted, que deben tener los docentes para asumir la
metodologia STEAM en la practica pedagdgica, con el desarrollo de los procesos de
neuroeducacion en el proceso de ensefianza aprendizaje?

5. ¢Qué dificultades se han presentado en la Institucion para asumir la ensefianza

mediante proyectos interdisciplinares y practicos en la practica pedagogica?

233



Anexo 4. Actas de validacion del instrumento

Validador 1

Yo, Freddy Armando Rico Cardenas_  Cédula de ldentidad 5026039 en mi
condicién de experto evaluador de disefio de instrumentos, por medio de la presente

certifico que he revisado los instrumentos de recoleccion de informacién disefiados por
el ciudadano MARIO JAVIER RODRIGUEZ PAZ, estudiante del Programa de Doctorado
en Ciencias de la Educacién de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador, el
cual seréa utilizado en la indagatoria para su tesis, intitulada: LA NEUROEDUCACION Y
METODOLOGIA STEAM EN LA PRACTICA PEDAGOGICA; y una vez que han sido
realizadas e incorporadas las modificaciones sugeridas, mi veredicto es el siguiente: Los

instrumentos elaborados, consistentes en guion de entrevista y quion de registro

descriptivo, en cuanto a su constructo, asi como en lo que corresponde a la redaccién

de las preguntas, la coherencia existente con los criterios de valoracioén, las unidades de

investigacion vy los objetivos formulados, estan bien concebido y rednen los requisitos

exigidos por los estandares del disefio de instrumentos, para ser aplicado a los

informantes clave

En San Cristobal a los 13 dias del mes de junio de 2025

A

.'/

Firma del Experto

Dr. Freddy Armando Rico Cardenas
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Validador 2

Quien suscribe, Adrian Filiberto Contreras-Colmenares con titulo de Doctor en

Educacion : a través de la presente, manifiesto que he validado los instrumentos
siguientes: guion de entrevista y guion de registro descriptivo, disefiados por Mario
Javier Rodriguez Paz, estudiante del Programa del Doctorado en Ciencias de la
Educacion, de la Universidad Pedagogica Experimental Libertador, en el marco del
desarrollo de la Tesis Doctoral que tiene como Objetivo Integrador: Generar una
aproximacién tedrica sobre el uso de la neuroeducacién y metodologia STEAM en
la practica pedagoégica del docente en la institucion Juan Ignacio Ortiz de Alban.

Considero que los instrumentos presentados:

Relnen los requisitos de coherencia, pertinencia y validez con los objetivos de la

investigacion, por lo cual pueden ser aplicados para recolectar la informaciéon que le

proporcione insumos para el desarrollo completo de la investigacion.

En San Cristdbal, a los 30 dias del mes de mayo de 2025

Dr. Adrian Filiberto Contreras-Colmenares
C.l. 3795452

235



Validador 3

Quien suscribe, Ninoska Josefina Vasquez de Fontiveros, con titulo de Doctora
en Ciencias de la Educacién, hago constar que he validado los instrumentos siguientes:
guion de entrevista y guion de registro descriptivo, diseflados por el ciudadano Mario
Javier Rodriguez; estudiante del Programa de Doctorado en Ciencias de la Educacion
administrado por la Universidad Pedagogica Experimental Libertador, en el marco del
desarrollo de la Tesis Doctoral que titulada: LA NEUROEDUCACION Y METODOLOGIA
STEAM EN LA PRACTICA PEDAGOGICA

En consecuencia, considero que los instrumentos responden a los objetivos
propuestos en la investigacion y reunen los criterios de coherencia pertinencia y

redaccion, de acuerdo con los parametros de cientificidad, para ser aplicado.

En San Cristdbal a los 04 dias del mes de junio de 2025

o A

Dra. Ninoska Josefina Vasquez de Fontiveros

C.l. 4383832
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Anexo 5. Carta paravalidacion de codigos en el sistema de relaciones emergentes
en lainstitucion

Profesor(a):

Su Despacho

Distinguido(a) Doctor(a)

Dando cumplimiento a los criterios de cientificidad, como elemento indispensable para la
credibilidad del estudio referido al contexto de validacién, solicito su aporte como experto,
para la revision y posterior validacion de los codigos emergentes del proceso de analisis
de la informacion, recogida a través de la entrevista estructurada de respuesta abierta a
los docente de aula, su interrelacion entre si, y con las Dimensiones, Subcategorias y
Categorias, asignados en el proceso inductivo, abierto y generativo, propio de la

investigacion cualitativa.

Para facilitar la labor de revision, anexo le estoy remitiendo:

Documento

1. Objetivos de la investigacion

2. Cuadro contentivo del sistema de relaciones emergentes: codigos, dimensiones,
categorias y subcategorias.

Esperando sus valiosos aportes los cuales seran incorporados, me permito agradecer de
antemano su colaboracion.

Muy cordialmente,

Mg. Mario Javier Rodriguez

Estimado Doctor. Evalle usted, si los codigos emergentes del proceso de andlisis de la
informacion se interrelacionan entre si, y con las dimensiones, categorias y
subcategorias asignados en el proceso inductivo, abierto y generativo. Para ello, marque
por favor con una “C” en la casilla “Evaluar”, si considera que se interrelacionan, y con

una “X", si considera que no se interrelacionan, y que amerita de revisién o eliminacion.
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Cddigos Evaluar Dimensiones  Subcategorias Categorias
- Revisién curricular Adaptaciones Contenidos
- Adecuacion de la practica curriculares
pedagdgica al curriculo
- Necesidad de
capacitacion en la
metodologia STEAM
- Areas de aprendizaje Elementos del curriculo
- Ejes integradores curriculares
- Rol del docente
- Consulta a expertos Instrumentos Medios Curriculo
- Diagnostico real del curriculo
- Estrategias para la Gestion del curriculo
gestion administrativa
- Intencionalidad del curriculo
académica
- Disponibilidad de
recursos en el uso de la
metodologia STEAM
- Necesidades de gestion
- Ausencia de apoyo Limitaciones Condiciones
ministerial del curriculo limitantes del
- Desconocimiento del curriculo
curriculo de educacién
primaria/secundaria
- Recursos inexistentes
- Docentes
desactualizados
- Intencion pedagdgica Elementos de Innovacion y Formacion
- Docente innovador la innovacion uso docente
- Docentes actualizados
- Estrategias innovadoras
- Uso educativo de internet Competencias de las para el uso de
- Manejo basico de las del docente tecnologias la metodologia
tecnologias para el uso de STEAM
- Competencias la metodologia
pedagégicas STEAM
- Formacién permanente Formacion Formacion
- Formacion técnico docente para el uso de
practico la
- Formacion metodologia
interdisciplinaria STEAM
- Necesidad de conectar Didactica Proceso de Ensefanza de
teoria con la metodologia ensefianza la metodologia
STEAM STEAM con la
- Desarrollo de incorporacion
capacidades dela
- Conocimiento previo de Neuroeducacién
los estudiantes
- Organizacién del proceso
de ensefianza
- Medicién del tiempo Planificacion aprendizaje

- Evaluacion de los
resultados
- Planificacion tradicional
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- Trabajo colaborativo y
cooperativo

- Argumentacién de la
informacion

- Formas de pensamiento
- Habilidad cognitiva

- Habilidad metacognitiva

Bases del
conocimiento

Procesos
cognitivos

- Actitud positiva

- Participacion del
estudiante

- Interés del estudiante
- Compromiso docente
- Sentido de valoracién

Aspectos
favorables

Actitud del

- Actitud negativa

Aspectos

docente hacia

Integracién de

- Estudiantes sin desfavorables la la metodologia
competencias capacitacion STEAM

- Desinterés de los

estudiantes

- Resistencia al cambio

- Dificultad para reunién Limitaciones en la practica
con docentes para la pedagdgica

- Desconocimiento de integracion de Condiciones

problemas reales con las la metodologia para

tecnologias

- Obstaculos para la
integracion de las
tecnologias

- Limitaciones para el uso
de la metodologia STEAM
- Falta de formacion
tecnoldgica y de la
metodologia STEAM

STEAM en la
practica
pedagodgica

la integracién

Fuente. Rodriguez (2025)

Observaciones.
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Anexo 6. Transcripcion de una entrevista estructurada

Afos de servicio:
Estudios de pregrado:
Estudios de cuarto nivel:
Cumple funciones como:

Simbologia: I (Investigador); E (Entrevistado)

I.1. ¢ Cuales competencias considera usted que poseen los docentes de esta Institucion,
para el abordaje de la practica pedagdgica utilizando la metodologia STEAM?

(E). En realidad, el docente debe mantenerse capacitado en innovacion, ser creativo,
debe actualizarse permanentemente y encontrar nuevos enfoques mas que todo a nivel
de estrategias de ensefianza, con las nuevas metodologias educativas. Es fundamental
vincular la metodologia STEAM en la practica pedagogica, ya que la misma es un método
fundamental en el desarrollo humano del estudiante, pero hay que tomar en cuenta que,
a nivel de lo que son las Instituciones educativas de educacion académica, es muy dificil
integrar por las carencias que tienen tanto docentes como estudiantes. En cuanto a la
integracion de todas las areas de conocimiento, se deben apoyar con el uso de las
tecnologias: manejo basico del computador y de Internet, de algunos programas basicos
como, ehhhh... Excel, Power point, uno que otro buscador de informacion, por ejemplo,
en mi clase utilizo software que permite realizar simulaciones o demostraciones a nivel
de laboratorio.

l.2. ¢Como estan implementando en esta Institucion la metodologia STEAM, en el
proceso de ensefianza aprendizaje, para el desarrollo de la creatividad y el pensamiento
critico del estudiante?

(E). La metodologia STEAM se empezé a implementar desde mayo del 2023, ya que
esta establece la planificacion por proyectos, ahora se estan intentando hacer, pero hay
mucha incertidumbre por la falta de directrices y lineamientos claros que orienten la forma
de planificarse y como se debe actuar para lograr la interrelacion de las diferentes areas
de forma interdisciplinaria. Se habla mucho de inter y transdisciplinariedad, pero en
realidad a nivel de la escuela primaria y secundaria, el rol académico que deben
desempeiiar los directivos no se ve, en esta Institucion no la sabemos utilizar, es un
proceso de cambio que necesita tiempo y capacitacién del personal docente. En esta
Institucién hay un salén de informatica, y eso es ya una ventaja, porque ayuda al
estudiante a desarrollar su creatividad y el pensamiento critico, sin embargo, los
docentes como los estudiantes desconocen los programas para guiar la préactica
pedagogica.

1.3. ¢ De qué manera asumen la integraciéon de la metodologia STEAM y la Neurociencia
como herramientas de ensefianza y aprendizaje en la practica pedagogica?

(E) . Pues no hay motivacién para la integracion, son pocos los docentes que tratan
de hacer la integracion y la hacen desde el punto de vista de cada docente y de cada
disciplina, porque no hay directrices. Lo ideal seria realizar un trabajo con todos los
docentes y poder hablar de la gran diversidad de proyectos que pueden realizarse y
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vincular estrategias de atencion, motivacion y memoria con todas las areas, aqui se ha
trabajado, pero no se ha podido hacer en forma interdisciplinaria.

l.4. ¢ Qué reflexiones surgen cuando los docentes se relinen para analizar los proyectos
planeados por los estudiantes, mediante el uso de la metodologia STEAM?

(F)Pienso que ese es el deber ser de los proyectos, los mismos deberian nacer del
diagndstico que arroja el proyecto, pero en este momento, en esta Institucion no estan
todos los docentes capacitados para incorporar la metodologia STEAM, por tanto, no
estamos enfocados en atender sugerencias para los proyectos porque simplemente no
existen.

1.5. Indique una posible fortaleza y/o debilidad que pudiera existir para la realizacion de
practica pedagogica, utilizando la metodologia STEAM?

(E) Considero que como fortaleza podria ser que tenemos un gran grupo de docentes
gue tienen estudios de cuarto nivel, son muy capacitados y se entregan bastante al
estudio de sus areas o disciplinas. En cuanto a las debilidades, es la resistencia a todos
los cambios a nivel educativo, entonces esa resistencia hace que no nos esforcemos por
vincular y hacer las cosas como deben ser. También se deriva de la carencia de
lineamientos y de normas para la incorporacion de la metodologia STEAM en la practica
pedagdgica, en conjunto con lo interdisciplinario, lamentablemente aqui anda todo el
mundo por su lado.

1.6. ¢, Cudles elementos del curriculo para la ensefianza de la metodologia STEAM, estan
relacionados con su practica pedagogica?

(F) . En mi préactica pedagdgica todavia hay cosas que no he incorporado del curriculo,
porque todavia no lo manejo como es el caso de la metodologia STEAM, pero la
responsabilidad, creatividad y objetividad, en el momento de desarrollar la clase
considero que deben estar implicitos en el curriculo, ademas la parte humana que es
fundamental.

l.7. ¢Ha realizado en su practica pedagdgica algin proyecto que resalte el trabajo
colaborativo y el pensamiento critico reflexivo de los estudiantes, y que vincule de la
metodologia STEAM? Explique.

(E) Bueno, el deber ser es que en la Institucion se realiza la practica pedagdgica de
acuerdo a cada docente, en esta Institucion se le explica al estudiante como realizar los
proyectos, luego los estudiantes lo presentan donde incluyen cada area de conocimiento
por separado, para determinar fortalezas, debilidades y amenazas. Tratamos de que los
estudiantes tomen la maxima informacioén posible al realizar un diagndstico previo en la
clase y la factibilidad de los proyectos, de esta manera los estudiantes exponen en clase
las necesidades encontradas.

1.8. ¢ Considera usted que, el desarrollo de proyectos interdisciplinares conduce a formar
en el estudiante habilidades para el pensamiento critico reflexivo?

(F) . Mire, considero que como se estda manejando la educacion...humm, incluye
proyectos si, pero de una manera tedrica, no pasa a la practica, mucho menos se
incorpora lo interdisciplinario. Deberian responder al analisis e interpretacion de manera
critica y reflexiva en las necesidades que se tienen en la Institucion, y vislumbrarlo en
clase de qué manera pueden coadyuvar los estudiantes en la solucion de los problemas
gue se plantean.

1.9. ¢ Considera usted que los proyectos interdisciplinarios y practicos contribuyen a la
solucion de problemas de la comunidad local, regional y nacional? Explique.
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(E) Pues no sé, considero que es mucho pedir, no es factible que los estudiantes
solucionen problemas de su entorno, menos aun problemas regionales o nacionales, no
tenemos recursos ni las competencias del saber hacer. Lo que podemos hacer los
docentes es formar en algunas competencias investigativas a los estudiantes, para que
se conviertan en lideres y puedan ayudar en la solucion de problemas. Esto implica
mucho trabajo.

1.10. ¢, Desde su punto de vista, usted considera al curriculo de educacién académica, sin
la posibilidad de hacerle cambios? Explique.

(F) No, ningun curriculo est4 acabado, muestra de ello son los curriculos anteriores, es
decir, como van surgiendo cambios en educacion, igualmente se deben ir actualizando
los curriculos. Por eso en las Instituciones educativas debemos ser muy flexibles en su
implementacion, es decir, darles algunos parametros diferentes, no seguir las
investigaciones muy formales... ya que no creo que la mayoria de los docentes estén
capacitados para ensefiar a investigar para los proyectos, es muy compleja la cuestion,
es como darle al estudiante tantos aspectos que conlleva una investigacion
interdisciplinaria, de este tipo sin saber el tiempo suficiente y los recursos para ello.

1.11. ¢Considera usted que esta preparado(a) para asumir la integracion de la
metodologia STEAM y la Neuroeducacion, en la practica pedagdgica de manera
interdisciplinar? Explique.

Pues en realidad si, a veces llevar a la practica pedagdgica investigaciones con
proyectos es muy complicado como lo dije anteriormente, y mas aiun como lo estan
exigiendo ahora, donde se debe incorporar distintas areas de aprendizaje, y que los
estudiantes desarrollen la creatividad y el pensamiento critico reflexivo.
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Anexo 7. Transcripcion de la entrevista en profundidad

Afos de servicio:

Estudios de pregrado:

Estudios de cuarto nivel:

Cumple funciones como: Coordinador(a) Informante

Simbologia: I (Investigador); E (Entrevistado)

l. ¢ Qué opinion le merece el curriculo de educacion académica?

(E) Es un curriculo muy interesante, pues busca incluir a todos en la medida de sus
posibilidades, sin discriminacion y con alto sentido de responsabilidad y pertenencia.
Tiene bondades y limitaciones que no se convierten a mi manera en obstéculos, todo
depende del docente, la practica pedagdgica, el paradigma y la actitud pedagdgica que
posea. Este curriculo tiene vida en un panorama educativo muy distinto, muestra una
fundamentacion basada en un marco legal, ontolégica, metodolégica, epistémica y un
perfil tanto del estudiante como del docente, con el tiempo se han ido mejorando los
curriculos. Ahora se quiere que, se aborde el conocimiento globalizado, no como el
pasado, un conocimiento simplista y fragmentado, ahora podriamos decir que hay un
salto de paradigma en el curriculo, este llamado interrelacionar el conocimiento desde
un pensamiento sistémico. Todo depende del docente quien es llamado a dinamizar y
materializar, a darle vida al curriculo, existe la posibilidad de contextualizarlo en funcion
de las demandas sociales de los estudiantes. El curriculo tiene una vision universal de
competencias establecidas por la UNESCO, el ser, el saber hacer, el convivir. Estamos
en una transicion curricular que necesita de otros elementos para responder a los
problemas sociales, hay que reflexionar en lo que tenemos y como el curriculo puede
responder. Podemos interrelacionar las diferentes areas de aprendizaje saliendo de las
disciplinas, buscando empatia con otras areas y con la comunidad, la cual debe
integrarse a la escuela, colaborar con los proyectos y sobre todo con la incorporacion de
las nuevas metodologias que apuntan a la construccion del Proyecto Educativo
Institucional (PEI), que les va a favorecer de alguna manera. No obstante, sugiero que
debe revisarse sobre todo a nivel de algunos contenidos, estrategias y evaluacion, estos
aspectos adolecen de una profunda fundamentacion para poder desarrollarlo en la
practica.

I. Coménteme ¢ Codmo estan integrando la metodologia STEAM en la Institucion?

(E). La experiencia ha sido muy significativa ver como la practica docente a traves de los
contenidos de los proyectos se ha implementado, esto rompe una estructura de disefio
instruccional establecida. Los proyectos se planifican en funcion del PEI, que requiere
integrar interdisciplinariedad en la mision, vision y curriculo, se estructuran tomando en
consideracion otros elementos, es decir, es una forma de concebir o abordar la practica
pedagdgica como eje vertebrador institucional, y en funcion de este se al logro de los
objetivos de lo que el PEI esta buscando, es decir la solucion de las probleméticas
determinadas. Para ello, orientamos a los estudiantes a investigar y recoger informacion
de los contenidos dados en clase y la manera como articular las areas para fomentar el
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pensamiento critico, creativo, cientifico, alineado con lo que se desea hacer en la practica
docente, ademas ver con que recursos, fortalezas y oportunidades contamos para
abordarlo con actitud pedagdgica con nuestros estudiantes. Se debe tener claro que
nuestra competencia es educativa, pedagodgica, para abordar las problematicas que
surgen n los proyectos, eso es lo que llamamos, proyecto de aprendizaje fundamentado
en la investigacion, con el apoyo de la metodologia STEAM, y cada docente lo aborda
sin dejar de dar contenidos. Es indispensable que el docente este motivado, interesado
en crear ambientes de discusion cognitivas con los estudiantes, aunque no puedan
resolverlos en el momento.

I. Precise ¢Como estan integrando la metodologia STEAM y la neuroeducacion, en la
ensefanza durante la practica pedagogica?

(E). Bueno, debo decirle que es el primer curriculo que hace tanto énfasis en la
investigacion e incorpora la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Artes, Ingenieria
y Matematicas), y la ubica mediante el aprendizaje basado en proyectos (ABP), estamos
patéticos en investigacion, porque debemos ser formados y capacitados para vincular el
contexto local a los problemas, para articular las areas de aprendizaje con pensamiento
critico y reflexivo. Aqui como lo dije anteriormente, se trabaja partiendo del PEI en
proyectos integrales, proyectos de aprendizaje, pero, ademas de los docentes también
se requiere con urgencia formar a los estudiantes en la practica pedagogica para generar
conocimiento a través de la investigacion, pero aqui tenemos problemas ¢ Quién ensefia
a investigar a quién?, el docente le huye a la investigacién con proyectos por carencia
de metodologia, por no tener los conocimientos, las habilidades, las destrezas, las
competencias investigativas necesarias. En cuanto a la Neuroeducacion, la trae el
curriculo, me parece muy bueno capacitar a los docentes en el funcionamiento cerebral,
para que fomenten ambientes emocionales positivos en la practica pedagdgica, con
metodologias activas y el aprendizaje multisensorial para mejorar la atencion y la
memoria, esto requiere cambiar el paradigma tradicional hacia exigencias significativas,
personalizadas y basadas en la neuroplasticidad, pero el docente debe saber que hay
gue integrar estos aspectos en cada disciplina ya que no es explicita como se integran,
como se articulan en el curriculo. Como idea es muy bueno, pero el curriculo no debe
guedarse en ideas, debe materializarse, para ello necesitamos estrategias, directrices
metodoldgicas, para contextualizarlas en cada area, debemos saber que se pretende
lograr, que competencias desarrollaran los estudiantes en el ser, hacer y convivir, es
decir, debemos saber cual es el fin ultimo de la integracién de la metodologia STEAM,
que va de la mano con la investigacion.

l. ¢Qué competencias considera usted, que deben tener los docentes para asumir la
metodologia STEAM en la practica pedagdgica, con el desarrollo de los procesos de
neuroeducacion en el proceso de ensefianza aprendizaje?

(E). Partiendo de que los docentes tenemos pocas competencias que involucren de la
metodologia STEAM de manera interdisciplinaria en la practica pedagogica, nos toca
actualizarnos, prepararnos para dar respuesta a las exigencias del curriculo, ya que la
interdisciplinariedad permea a todas las ciencias. Por tanto, el docente debe tener al
menos un conocimiento basico del uso de la metodologia STEAM en la practica
pedagdgica, también debe apoyarse con las tecnologias, manejar programas
elementales como herramientas didacticas. En la Institucion todo esto esta muy en el
aire, necesitamos estrategias vertebradoras de trabajo, que nos digan cémo aplicarlas,
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como implementarlas, como contextualizarlas y como integrarlas en cada disciplina o
area de aprendizaje. Es sabido que muchos docentes tienen dificultad para asumir este
tipo de metodologia en clase por la integracion de las distintas disciplinas en los
proyectos de aprendizaje.

l. ¢Qué dificultades se han presentado en la Institucion para asumir la ensefianza
mediante proyectos interdisciplinares y practicos en la practica pedagogica?

(E). Bueno, el problema esta en la ensefianza, porque si no se investiga como vamos a
realizar proyectos, no hay conexién con la practica, nos quedamos en la teoria, tenemos
un curriculo con muchas bondades, pero la mayoria de los docentes no lo conocen, la
planificacion por proyectos nos obliga a acercarnos al contexto, a la realidad de un
entorno, pero el docente no tiene interés ni sentido de pertenencia igual que el
estudiante, enfrentan barreras significativas, por ello destacan la falta de formacion
especializada, la escasez de recursos tecnoldgicos, otros manifiestan la infraestructura
inadecuada y una elevada carga académica que les limita el tiempo para la planificacion
interdisciplinaria, todo esto se suma a la resistencia para el cambio en la practica
pedagdgica Y la presion por cumplir de la forma tradicional, es una lucha de mentalidades
paradigméticas.
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Anexo 8. Notas de observacién a la practica pedagogica de los docentes, en el
aula de clase

Registro de observacion N° 1. Doc. B1
Fecha: 16 de marzo 2025

Hora de inicio de la Observacion: 8:30 am.
Hora de finalizacion: 10:30 am.

Institucion Publica

Curso

Ambiente fisico del aula

El salon de clase es relativamente amplio con un ventanal al lado derecho, el tablero es
acrilico, grande y espacioso, se ubica al inicio o parte anterior del salén haciendo angulo
con la puerta de entrada al lado izquierdo. Posee treinta y cinco (35) mesas con igual
cantidad de sillas, algunas en mal estado ordenadas en fila con una mesa al lado derecho
donde se ubica la docente; el salon de clase esté limpio, bien iluminada, pero incide el
ruido proveniente de los pasillos externos. Llegan a la clase treinta (30) estudiantes, que
se ubican de forma natural en el salon.

El inicio de la clase

El docente B1 comienza dando los buenos dias, pasa la lista y anuncia que trabajaran el
tema de la metodologia cientifica para la realizacion de proyectos y les orienta a los
estudiantes que se estructuren en grupos porque van a realizar una actividad grupal; una
vez pasado el alboroto por la movilizacion de las sillas y mesas de trabajo, se
conformaron en grupos, la docente pasa por cada grupo de trabajo y les hace entrega
de una guia de estudio, les va diciendo que todos deben sacarle copia a la misma. Bien,
ahora la docente continua diciendo a cada grupo, que va a leer lo que ella le asigno y va
a seguir explicando en caso de dudas o que no entiendan, les manifiesta: “ya saben que
esta actividad de investigacion, la deben estar entregando para dentro de quince dias, y
es obligatorio para la evaluacion, luego de que yo les haga las correcciones, entregan el
original en un mes....lo van a exponer todos los integrantes del grupo”, un estudiante le
pregunta: “Profe, ;Uno busca el tema que va a investigar?”, la docente le responde: “Si
claro, ya saben que el tema lo buscan ustedes siguiendo las orientaciones que les di la
clase anterior, van a trabajar con mapas mentales”, “Profe...”, repregunta el estudiante:
‘0 sea que todos los grupos vamos a investigar temas diferentes?”, la docente le
responde: “Si, el tema lo escogen ustedes en el grupo”..."Uyyyyy noooo” responde el
estudiante, “que aburrido (provoca la risa de sus comparfieros), y Si yo quiero investigar
otra cosa ¢no puedo?”, “No”, dice la docente, “entiendan que eso no depende de mi, ese
tema lo seleccionan ustedes en grupo, con la colaboracién del grupo, eso es lo que van
a realizar, yo no quiero que cuando vengan a exponer, sean los mismos temas, cada
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grupo debe tener un tema distinto, por eso me deben entregar la asignacion la proxima
clase para revisarlas antes de comenzar con los proyectos, ¢entienden?”. Continua la
docente: “En la proxima clase, posiblemente viene la coordinadora, ella viene a
explicarles como se trabaja el proyecto con la metodologia STEAM, ustedes saben que
a los docentes no nos han capacitado, actualizado,... tenemos igual que ustedes algunas
dudas” le responde otro estudiante: “Y sobre que vamos a investigar, para ver si por lo
menos es interesante”...”, pregunta otro estudiante “Y como es eso...STEAM”; en este
momento dice la docente: “no lo sé...pero la préxima semana se los digo...bueno jovenes,
esto esta muy hablado, vamos a ver el grupo 1, empiece a leer, que lleva la estructura
del proyecto y como lo van a plantear”. Asi transcurre la clase, un alumno por grupo lee
y la docente les explica.....en cada caso les pregunta si entendieron....nadie contesta, los
estudiantes estan, unos doblados sobre la mesa, otros revisando el celular, ella continta,
finalmente dice: “bueno jovenes como ya se va a terminar la hora de clase, y no dio
tiempo para leer y explicar toda la guia, les queda como tarea, |éanla en sus casas y en
la proxima clase si hay dudas o preguntas, las aclaramos”, toma la carpeta que esta
sobre la mesa y abandona el salon de clases.

Notas del Investigador

En esta dindmica, la interaccion estudiantes - docente, se caracteriz6 por el
protagonismo de la docente versus la pasividad de los estudiantes; ellos preguntaron en
contadas ocasiones y escucharon a la docente dar explicaciones de los aspectos que
deberian llevar los mapas mentales para la elaboracién de los proyectos, la docente
asumié el rol de transmisor de informacién. La relacion que se establecio entre ella y sus
estudiantes se bas6 en la jerarquia que le otorga el ser docente de la Institucion, no hizo
referencia al uso de la metodologia STEAM, ni de las tecnologias para la busqueda de
la informacion, no se les permite a los estudiantes investigar lo que ellos desean, no se
evidencia la integracion de la metodologia STEAM en las &reas de aprendizaje durante
la practica pedagdgica, como elemento importante en el proceso de formacion integral.
Otro aspecto no menos importante para destacar en la fase de observacion realizada por
el investigador fue la falta de integracion de las herramientas del neuroaprendizaje en el
curriculo, que se reflejaron en la no adaptacién de la ensefianza al funcionamiento
cerebral, sin destacar las emociones, la curiosidad, ni la creatividad de los estudiantes,
igualmente, no dio explicacion alguna acerca de la elaboracion de los mapas mentales.
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