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Resumen
EDUCACION STEAM: UN UNIVERSO DE POSIBILIDADES PARA LA
INCLUSION
Este Proyecto Pedagogico Investigativo tuvo como objetivo implementar una propuesta
pedagogica basada en Educacion STEAM que permitiera la comprension del entorno cercano
de los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo del Colegio Madre Adela. Para
ello, se utilizé un enfoque cualitativo a través del uso de instrumentos de recoleccion de datos
como: observacion participante, diarios de campo, entrevistas semiestructuradas realizadas a
algunos estudiantes y fotografias del proceso; con un paradigma hermenéutico interpretativo,
para lo cual se implement¢ el circulo hermenéutico como técnica de interpretacion.
Esta investigacion permiti6 reconocer como la educacion STEAM favorece la integralidad de
las areas del conocimiento y posibilita realizar distintas flexibilizaciones a los procesos de
ensefianza - aprendizaje para fortalecer los procesos de inclusion y aporta al desarrollo de las
habilidades del siglo XXI tanto en docentes como en estudiantes, convirtiéndose de esta
manera en una forma de educacion integral e innovadora.
Palabras clave: Educacion STEAM, Aprendizaje Basado en Proyectos, Inclusion,
Habilidades del siglo XXI, Educador Especial
Abstract
The objective of this Pedagogical Research Project was to implement a pedagogical proposal
based on STEAM Education that would enable kindergarten, transition, and second-grade
students at Madre Adela School to understand their immediate environment. To this end, a
qualitative approach was used through the use of data collection instruments such as
participant observation, field journals, semi-structured interviews with some students, and
photographs of the process, with an interpretive hermeneutic paradigm, for which the

hermeneutic circle was implemented as an interpretation technique. This research allowed us



to recognize how STEAM education promotes the integration of areas of knowledge and
enables different flexibilities in the teaching-learning processes to strengthen inclusion
processes and contributes to the development of 21st-century skills in both teachers and
students, thus becoming a form of comprehensive and innovative education.

Keywords: STEAM education, project-based learning, inclusion, 2 1st-century skills, special

educator.
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EDUCACION STEAM: UN UNIVERSO DE POSIBILIDADES PARA LA

INCLUSION

1. Contexto: Inicio de la exploracion
1.1. Llegada a la institucion:

En el desarrollo de la practica de séptimo semestre de la Licenciatura en Educacion
Especial, el grupo coincidid para iniciar una nueva etapa, enfrentdndose a nuevas
experiencias de aprendizaje que aportaron en su construccion como futuras Educadoras
Especiales. Motivadas por sus intereses relacionados con las infancias, llegaron a un
escenario que les abrid por primera vez las puertas, con ello se hace referencia a la Institucion
Educativa Madre Adela Hermanas Marianistas.

En busqueda de fortalecer los procesos de inclusion de personas con discapacidad en
la institucion, las directivas toman la decision de abrir un espacio de practica en donde las
docentes en formacion puedan aportar desde sus saberes y adquirir nuevos conocimientos,
reconociendo la trayectoria de la Institucion, para asi generar estrategias pedagogicas
innovadoras que contribuyan a la reconstruccion de procesos educativos inclusivos en pro de
la calidad educativa, y el pleno cumplimiento del derecho a la educacion de las personas con
discapacidad.

En relacion con lo anterior, se considera necesario describir de manera detallada las
caracteristicas que componen la institucion, puesto que es importante dar a conocer como €sta
se organiza.

La Institucion Educativa Madre Adela esta ubicada en la ciudad de Bogotd, en la
localidad de Engativa, en el barrio La Clarita. Es de caracter privado con un enfoque catélico

marianista, centrando su oferta educativa en la atencion a primera infancia y basica primaria.
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De acuerdo con lo expuesto por la coordinadora académica de la Institucion, durante
una charla introductoria, el proyecto marianista surgié durante la revolucion francesa, sin
embargo, a lo largo de los afios se ha enfrentado a diferentes cambios, teniendo en cuenta las
necesidades sociopoliticas de la época. En la actualidad se acoge a los parametros del pacto
educativo global propuesto por el Papa Francisco, el cual esta constituido por 7 compromisos:
poner a la persona en el centro, escuchar a las jovenes generaciones, promover a la mujer,
responsabilizar a la familia, abrirse a la acogida, renovar la economia y la politica, y por
ultimo, cuidar la casa comun (Global Compact en Education, 2019).

Después de indagar, se encontrd en el archivo institucional del Colegio, tal y como lo
menciona durante una conversacion la coordinadora académica que su filosofia se enfoca en
las caracteristicas de la pedagogia marianista, la cual concibe al estudiante como un ser unico.
Por ello, la Institucion hace énfasis dentro de su programa pedagogico formativo en la
educacion de valores, donde el estudiante es el centro de los procesos educativos, teniendo un
papel activo y propiciando de esta manera una formacion integral. (C. Umbarila
comunicacion personal, 5 de septiembre de 2024).

En esa perspectiva, desde su mision, se reconoce como una Institucion educativa
catdlica que promueve una formacion integral de calidad e inclusion de niflos y nifias en los
niveles de preescolar y primaria, teniendo como base el desarrollo de valores que contribuyan
a la construccidn de una sana convivencia, que posibilite transformar su entorno social,
familiar y escolar (Colegio Madre Adela s.f.).

Con base en lo anterior, la Institucion plantea en sus objetivos de formacion: fomentar
la sana convivencia orientada por el espiritu de la familia (aspecto fundamental en la filosofia
marianista), la importancia de desarrollar la dimension cultural y social para promover la
identidad colombiana; y formar estudiantes con competencias intelectuales que les permita

afrontar dificultades y desarrollar un pensamiento critico.
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En cuanto a su vision (Colegio Madre Adela s.f.) se proponen para el afio 2025
alcanzar un alto nivel académico a través de la pedagogia marianista y seguir siendo una
Institucion lider en los procesos de inclusion, partiendo siempre del amor y de los valores
tanto sociales como cristianos, los cuales propicien una conciencia social, acompafiados de
una comunidad educativa innovadora, motivada y comprometida.

Por otro lado, a partir de lo vivenciado por las docentes en formacion durante el
desarrollo de la practica pedagogica, ejecutada durante dos afos, se resalta que la Institucion
se caracteriza por tener un ambiente pedagogico afectivo, el cual se percibe al ingresar a esta;
y en los pasillos es posible sentir la tranquilidad que emana de las aulas, los sonidos de la
Institucion oscilan entre las voces de los estudiantes y de los maestros, sin necesidad de
recurrir a alzar la voz para mantener un ambiente ameno y respetuoso durante el desarrollo de
las clases, las cuales se llevan a cabo en cada una de las aulas organizadas por grados.

La Institucion educativa estéd integrada por 150 estudiantes aproximadamente dentro
de los grados, los cuales se encuentran divididos por ciclos escolares (preescolar y basica

primaria), como se muestra la siguiente tabla (Tabla 1):

Tabla 1
Distribucion grados Colegio Madre Adela

Ciclo escolar Grados N° de estudiantes
Preescolar Prejardin 5
Jardin 13
Transicion 17
Basica primaria Primero 18

Segundo 22
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Tercero 25
Cuarto 25
Quinto 25

Nota. Elaboracion propia a partir de la organizacion por los distintos grados de la Institucion
Para el desarrollo de este trabajo investigativo, se considero un total de 57 estudiantes con
quienes se llevo a cabo el desarrollo del proyecto, pertenecientes a los grados jardin,
transicion y segundo.

En la conversacion sefialada anteriormente con la coordinadora académica, también se
indican los siguientes elementos del curriculo de la institucion, en cuanto a educacion inicial
este se enfoca en las dimensiones del desarrollo infantil: personal, social, comunicativa,
cognitiva, artistica y corporal, a través de las actividades rectoras de la educacion inicial
(Juego, literatura, arte y exploracion del medio). En cuanto al ciclo de basica primaria, se
estructura con base a los cuatro pilares de la educacion: aprender a ser, aprender a hacer,
aprender a conocer y aprender a vivir juntos. Se debe agregar que, el curriculo se fundamenta
en los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y para dar cumplimiento a estos, el curriculo

se organiza por materias, como se muestra en la siguiente tabla (Tabla 2):

Tabla 2
Organizacion curricular preescolar y bdsica primaria

Ciclo escolar Grados Organizacion curricular

Preescolar Prejardin Se enfoca en las dimensiones del desarrollo
infantil: personal, social, comunicativa,

Jardin . o
cognitiva, artistica y corporal.

Transicion
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Ciclo escolar Grados Organizacion curricular

Los procesos de ensenanza- aprendizaje se
desarrollan a través de las actividades rectoras:

juego, arte, literatura y exploracion del medio

Primaria Primero Centrada en los pilares de la educacion: aprender
a ser, aprender a hacer, aprender a conocer y
Segundo o
aprender a vivir juntos.
Tercero ., . "
Organizacion por asignaturas: Matematicas,
Cuarto Geometria, Ciencias Sociales, Ciencias
Naturales, Proyecto, inglés, Escritura, Lectura,
Quinto

Artistica, Espafiol, Religion, Anima plano,
Educacion Fisica, Informatica, Catedra de

Bogota, Etica, Direccion de grupo y Ludicas.

Nota: Elaboracion propia a partir de la organizacién curricular de la Institucion

Reconociendo la organizacion de la institucion, se ha evidenciado durante las
observaciones participantes, que los docentes de cada una de las asignaturas abordan los
contenidos generando didlogos, fomentando la participacion, la construccion en conjunto y la
comunicacion. Ademas, dependiendo de la etapa del desarrollo en donde se encuentren los
estudiantes, los contenidos y dinamicas sobre lectura, escritura y matematicas, se abordan de
manera diferente, respondiendo a las caracteristicas, necesidades de cada grupo y propdsitos
de formacion.

Por otra parte, durante la conversacion se mencion6 que la forma en que se

estructuran las clases en la institucion, es a partir de la secuencia didactica; la evaluacion es
procesual y cualitativa, con unos desempefios determinados (Superior, alto, basico y bajo)

explicados y entregados a las familias por medio de un informe (boletin), sin embargo, este
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proceso es diferente para los estudiantes con discapacidad, para ellos se realiza un informe
descriptivo con unos desempeiios e indicadores sustentados bajo la estrategia “semaforo de
aprendizaje” en donde rojo indica que el aprendizaje atn no ha sido adquirido, el amarillo
que el aprendizaje esta en proceso de adquisicion y el verde que el aprendizaje ha sido
adquirido.

Por otra parte, a partir del afio 2010 la Institucion inicio el proceso de inclusion de
estudiantes con discapacidad, debido a que el cuerpo docente identifico la necesidad de
distintas familias de vincular a sus hijos con discapacidad al sistema educativo. En ese marco,
el Colegio contaba con un aula de apoyo pedagdgico cuyo propodsito era brindar los apoyos
pertinentes que facilitaran el transito de los estudiantes a las aulas. Dicho espacio fue
eliminado en el primer semestre del 2025.

En la actualidad, alrededor de treinta nifios y nifias con discapacidad, entre ellas
discapacidad intelectual (DI), pérdida auditiva y Trastorno del Espectro Autista (TEA)
adelantan su proceso educativo dentro de las ocho aulas, donde convergen diferentes formas

de aprender.

1.2. Caracterizacion de los grados jardin, transicion y segundo:

Teniendo en cuenta la organizacion ya mencionada, para el desarrollo de este
Proyecto Pedagogico Investigativo (PPI), se tendran en cuenta las caracteristicas de los
grados; jardin, transicion y segundo.

En primer lugar, es importante mencionar que debido al niimero reducido de
estudiantes prejardin y jardin conforman un tinico grupo en el que coexiste la diversidad. Alli
se encuentran diariamente 18 personalidades totalmente diferentes entre los 3 y 5 afios, se
caracterizan por su capacidad de asombro; son nifios y nifias con deseo de conocer y explorar

el mundo para comprenderlo, ademas tienen una gran capacidad creativa e imaginativa que



16

les permite crear escenarios de autoaprendizaje, como el juego. También, se reconoce que es
un grupo participativo con buen potencial para el aprendizaje, pues se les facilita establecer
relaciones sobre lo que estan aprendiendo con su entorno.

Abhora bien, teniendo en cuenta la etapa del desarrollo en la que se encuentran, se
identifica que estan en constante exploracion, autorreconocimiento y reconocimiento del otro;
durante este proceso surgen diferentes situaciones como los golpes, gritos y discusiones, que
resaltan la importancia de fortalecer el trabajo colaborativo y el reconocimiento por la
diversidad; sumado a ello se observa que, aunque los estudiantes se encuentran en la etapa del
cuestionamiento, son pocas las preguntas que realizan durante el desarrollo de las clases, por
lo que crear ambientes de aprendizaje que estimulen la curiosidad y generen interés por
investigar, preguntar y comprender el mundo que los rodea, es una gran oportunidad.

Frente al proceso de ensefianza aprendizaje con primera infancia, la Institucion se
basa en las actividades rectoras (Juego, literatura, arte y exploracion del medio, seglin el
Ministerio de Educacion (Pagina web MEN, 2024), , puesto que permiten que los estudiantes
adquieran aprendizajes, experiencias y habilidades de manera natural, sin embargo se
evidencia la presencia de unas actividades mas que de las otras, es importante que se
abarquen todas puesto que estas son vehiculos que aportan al fortalecimiento de las llamadas
habilidades del siglo XXI (Pensamiento critico, creatividad e innovacion, colaboracion,
comunicacion, resolucion de problemas, ciudadania civica y digital, valorar la diversidad,
alfabetizacion digital).

En atencién a lo mencionado anteriormente, se identifica la necesidad de implementar
estrategias pedagogicas que brinden un papel activo a los estudiantes mientras aportan de
manera significativa al fortalecimiento de las habilidades necesarias para la sociedad del siglo
XXl 'y que, ademads, tengan en cuenta las caracteristicas de cada estudiante y la etapa del

desarrollo en la que se encuentran.
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En cuanto al grado Transicion, esta conformado por 20 estudiantes entre los 5y 6
afos, se caracteriza por ser un grupo diverso; durante las observaciones se ha identificado que
son muy unidos, participativos, tranquilos, atienden muy bien a las instrucciones, ejecutan las
actividades de forma eficaz, comprenden la informacion rapido y desarrollan actividades en
periodos de tiempo cortos; aun asi hay ciertas dificultades en las habilidades sociales: no les
gusta compartir e interactuar entre nifias y nifos, dificultades en la regulacion de sus
emociones, la escucha y el respeto por el turno del otro, esto debido a la etapa del desarrollo
en la que se encuentran.

Los contenidos que se trabajan son direccionados bajo las dimensiones del desarrollo
de educacion inicial. La docente titular, como estrategia para la ensefianza del contenido
utiliza el modelamiento de actividades, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en
juegos dentro del aula. Teniendo en cuenta las caracteristicas y la diversidad del grupo se
considera pertinente implementar una metodologia educativa en la cual se fortalezca el
pensamiento critico y creativo, reconociendo y aprendiendo del entorno en cuanto a su
comprension y funcionamiento, esto a través de estrategias de aprendizaje que den
cumplimiento a las necesidades educativas del aula relacionadas con las areas del curriculo y
las dimensiones del desarrollo vinculando también las actividades rectoras.

Adicionalmente, con el objetivo de realizar un contraste entre preescolar y primaria
durante el desarrollo del proyecto, se trabajara con grado segundo, este curso esté
conformado por 22 estudiantes entre los 6 y los 9 afios, son nifios alegres, curiosos,
respetuosos y dispuestos a aprender, es un grupo que se caracteriza por su tranquilidad y
diversidad. Ademas, se ha identificado la necesidad de abordar tematicas en relacion con el
reconocimiento de la diversidad, facilitando que dentro del aula se pueda dar una convivencia

adecuada y que cada estudiante comprenda que tiene unas caracteristicas determinadas y asi
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mismo sus pares también tienen caracteristicas propias que deben ser validadas y
comprendidas.

Dentro de este grupo, al igual que en los mencionados anteriormente, se ha
identificado en los estudiantes la necesidad de comprender coémo funciona el mundo en
relacion con los avances de la sociedad actual en materia de ciencia, tecnologia y
matematicas, aplicadas a la vida diaria; de acuerdo con lo observado, los estudiantes de grado
segundo cuentan con capacidades cognitivas y comunicativas acordes a su edad, se
encuentran en el proceso de desarrollo de habilidades lecto escritas y también estan
aprendiendo a expresarse de manera verbal lo cual se relaciona con el desarrollo de sus
habilidades argumentativas.

En relacion con lo anterior, los estudiantes también se encuentran en una etapa de
exploracion y de curiosidad por saber como funciona el mundo, y durante el desarrollo de las
clases realizan preguntas para poder comprender mejor los conceptos abordados, estas
preguntas les permiten relacionar los contenidos con sus experiencias previas, es por ello que
se considera pertinente implementar una estrategia de ensefianza-aprendizaje que posibilite
integrar diversas areas del conocimiento a partir de una transversalizacion de los contenidos
propuestos en el curriculo.

Adicionalmente, dentro del grupo se ha evidenciado interés por las actividades
creativas y es por esto que también se considera necesario la relacion de las artes dentro del
proceso de reconocimiento de como funciona el mundo y aquello que los rodea, teniendo en
cuenta las nuevas habilidades del siglo XXI que estan inmersas dentro de los cuatro pilares de
la educacion a los cuales se acoge la Institucion, estas se deben fortalecer dentro de las
practicas educativas, por medio de estrategias creativas propuestas por el docente en relacion

con temas de interés permitan generar soluciones en torno a problemaéticas identificadas en la
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cotidianidad, y como la tecnologia, la ciencia y la matematica se ven involucradas alli de
manera implicita o explicita.

Teniendo en cuenta las caracteristicas mencionadas sobre grado segundo y
reconociendo que ya no se encuentran en la etapa de primera infancia, se considera
importante realizar un transito armonioso, por medio del cual se busca que las habilidades
nombradas anteriormente aun sean mediadas por estrategias pedagdgicas que vinculen las
actividades rectoras, dando lugar a la mas acorde, segun la habilidad que se busque fortalecer,
puesto que se considera importante que todas las competencias se desarrollen desde los
primeros afios del ciclo escolar, de modo que los estudiantes tengan estas habilidades para
poder ponerlas en practica durante su proceso formativo.

Frente a lo mencionado anteriormente, acerca de las caracteristicas y necesidades de
cada grupo, reconociendo la curiosidad de los estudiantes por comprender el funcionamiento
del mundo y su papel dentro de este, se considera importante implementar una forma de
educar que integre las diferentes areas del curriculo, en aras de fortalecer el pensamiento
critico, cientifico, tecnoldgico y creativo; potenciando la observacion, la investigacion, el
analisis y la resolucion de problemas que se encuentren en los contextos, fundamentales para
desenvolverse en la sociedad actual.

Por otro lado, es importante resaltar que durante las observaciones participantes, se ha
identificado que los docentes de la Institucion educativa se caracterizan por fomentar un
ambiente afectivo al dirigir las clases y en los demads espacios, adicionalmente los docentes
reconocen a cada uno de los estudiantes, es decir, dentro de la Institucion se ha logrado
establecer vinculos entre estos dos actores educativos de una manera sana, esto permite que
haya mayor cercania con los nifios y nifas durante el desarrollo de las clases y que se pueda

responder de manera precisa a las necesidades de aprendizaje de cada uno, puesto que estas
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relaciones posibilitan que los docentes reconozcan de forma detallada el proceso de cada nifio
y nifia de acuerdo a la materia que tienen asignada.

Estos conciben al estudiante como centro de su propio proceso educativo
permitiéndoles reconocer en si mismos las fortalezas y dificultades que encuentran dentro de
sus procesos educativos, esto gracias a la orientacion y retroalimentacion que los docentes
realizan de manera adecuada durante su proceso de aprendizaje, del mismo modo se ha
podido evidenciar que con los estudiantes con discapacidad, la mayoria de maestros se
preocupan por adaptar los contenidos a ensefiar o el material a utilizar en las actividades y
realizan los apoyos de acuerdo a las particularidades de cada estudiante durante la realizacion
de estas.

Igualmente, se ha observado que la relacion entre docentes es cordial, lo que
contribuye a un ambiente propicio para el desarrollo de la practica docente, ademds ha sido
notoria la disposicion que tienen respecto al proceso de las docentes en formacion, realizando
retroalimentaciones y observaciones desde sus saberes y experiencia que aportan a la
construccion de la praxis.

Como se puede evidenciar en lo mencionado anteriormente, la Institucion educativa
Madre Adela se caracteriza por la diversidad que coexiste en ella; se reconoce a los
estudiantes desde sus diferencias y particularidades, asi mismo, se resalta el rol del docente y
sus diferentes formas y estilos de asumir su compromiso con el proceso formativo de los
estudiantes que hacen parte de cada uno de los grados.

En esa misma linea, se reconoce su interés por la implementacion de una educacion
inclusiva centrada en las necesidades de aprendizaje de cada estudiante, y que responda a
estas de forma pertinente, teniendo en cuenta las caracteristicas individuales de los nifios y
nifias que dan sentido a la propuesta de la Institucion para que este se ha concebido como el

centro de su propio proceso educativo. Sumado a ello, es importante reconocer que, aunque la
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Institucion educativa se enfoca en la formacion académica, también le da un valor a la
formacion espiritual y la sana convivencia para la formacion de sujetos con valores humanos
que contribuyan a la construccion de una sociedad justa e inclusiva.

En concordancia con las observaciones y las necesidades identificadas en el contexto,
se reconoce la posibilidad de implementar una forma de educacion innovadora e integral que
responda de manera pertinente a estas y a los objetivos de formacion de la institucion, asi
como también a las necesidades actuales de la sociedad; dando paso a nuevas practicas
educativas que contribuyan a la formacion de personas criticas y flexibles, con la capacidad

de reconocer, influir y transformar su propio entorno.

2. Situacion a explorar

De acuerdo con la evolucion tecnologica y cientifica de la sociedad, surge la
necesidad de implementar nuevas formas de educar que involucren habilidades y
competencias que posibiliten la comprension del mundo y su funcionamiento desde la etapa
de educacion inicial, a través de la integracion de distintas 4reas como lo son la ciencia, la
tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas; las cuales se considera que contribuyen
al fortalecimiento de los procesos de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes que hacen
parte de la Institucion Educativa Madre Adela.

Esta necesidad de implementar una educacion acorde a las caracteristicas actuales de
la sociedad surge a partir de lo observado por las docentes en formacion durante el desarrollo
de la praxis en el primer periodo del afio 2024 dentro del colegio Madre Adela. Debido a que,
en la actualidad se busca que la educacion pueda articular las dreas mencionadas
anteriormente dentro del desarrollo del curriculo y asi mismo relacionarlas con situaciones de

la vida diaria.
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Con lo anterior se hace referencia a aprendizajes descontextualizados y conocimientos
aislados; durante el desarrollo de las clases, cuando se abordaban contenidos académicos se
generaban vinculos de manera superficial con otras areas, y generalmente no se relacionaban
con situaciones de la vida cotidiana. Para ilustrar esta situacion, en ocasiones se evidencio
que en la asignatura de matematicas, se explicaban los conceptos s6lo de manera teorica, lo
cual generaba una dificultad entre la conexion con la vida real y otras areas del conocimiento,
en concordancia con lo identificado dentro de uno de los diarios de campo construidos
durante el proceso inicial de observacion antes de la implementacion de la propuesta se
expone que “Dentro del grado jardin durante el reconocimiento de las figuras geométricas no
se explicita como estas estan presentes dentro de los espacios que habitamos en la vida
cotidiana, su abordaje fue por medio de una guia que si bien fomentaba los procesos creativos
de los estudiantes por medio de su decoracion, no permitia de manera clara establecer una
relacion entre lo aprendido y como esto se hacia presente dentro de su contexto” tomado de
diario de campo N°3 antes de la implementacion de la propuesta. Situacidn que también se
identifico en transicion y segundo.

En los diarios de campo también se evidencia que, a los estudiantes de los tres grados
en mencion, se les dificulta reconocer su entorno como algo propio, en el que se encuentra
inmerso todo lo que aprenden, no son conscientes, por ejemplo, que la geometria habita en
sus casas y que las formas componen todo lo que les rodea.

Lo anterior, sugiere una relacion limitada entre los contenidos académicos y las
situaciones cercanas a las realidades de los estudiantes, esto podria incidir en los niveles de
compresion y la adquisicion de los aprendizajes.

Adicionalmente, se ha identificado la necesidad de implementar estrategias que
generen curiosidad en los estudiantes y que, ademads, favorezcan la participacion de los

estudiantes con discapacidad dentro de las aulas; dado que en ocasiones no son tenidos en



23

cuenta durante el desarrollo de las clases generando de esta manera desinterés y poco
acercamiento a las estrategias pedagogicas. Al respecto, en el diario de campo N°1 de grado
jardin, antes de la implementacion de la propuesta, se sefiala “El estudiante A no tuvo la
posibilidad de participar durante el desarrollo de la clase, dado que no se realizaron ajustes y
adaptaciones a la estrategia, tampoco se propuso otra alternativa que respondiera a sus
habilidades”. Este hecho se identificé es constante y estd presente en los demas grados.

Durante la ejecucion de la practica en la Institucion, especificamente en las aulas de
los grados jardin y transicion, se identifico la necesidad de proponer experiencias
pedagdgicas que permitiran a los estudiantes comprender de manera significativa su entorno.
Esto surgi6 al observar que, al formularse preguntas sobre el lugar que habitan, muchos de
ellos mostraban dificultad para describirlo o hablar de €l con sus propias palabras.

Respecto a grado segundo, se evidenciaron intereses por adquirir nuevos
conocimientos orientados hacia la comprension del mundo con base a la evolucion
tecnologica y cientifica que se vincula con acciones cotidianas como la cocina, el
funcionamiento de herramientas y artefactos presentes en casa, fendmenos naturales, etc.
Realizaban preguntas del porqué de las cosas, por ejemplo “;Por qué sucede esto?, ;Coémo
funciona esto?, o ;Qué pasaria si...? Por ello, surge la necesidad de disefiar estrategias
pedagdgicas que aporten, por un lado, a la participacion de todas y todos los estudiantes y por
otro, al desarrollo de su capacidad creativa, colaborativa, critica y propositiva a través de las

diferentes areas del conocimiento.

2.1. Justificacion: Una aproximacion a otra forma de educar

Durante la practica pedagogica llevada a cabo en el periodo 2024-1 en la Institucion
Educativa Madre Adela, se considerd importante implementar una estrategia que respondiera

de forma pertinente a las necesidades y exigencias de la sociedad actual en materia de
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educacion, por ello fue pertinente la exploracion de otras formas de educar que propongan
nuevas perspectivas de ensefianza y aprendizaje, las cuales integren los conocimientos a
través de las nuevas tecnologias, las ciencias, la ingenieria, las artes y las matematicas,
comprendidas desde las infancias y como desde alli se puedan vincular otras areas
académicas por medio de experiencias pedagogicas contextualizadas y significativas.

Teniendo en cuenta las caracteristicas actuales de la sociedad, en materia de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas aplicadas en la vida diaria y como esto aporta a la
comprension del funcionamiento de aquellas cosas que componen el mundo; surge la
necesidad de crear y establecer estrategias desde el &mbito educativo que den respuesta a las
particularidades del presente tiempo-espacio.

A raiz de ello, se considera importante vincular a las practicas educativas actuales, los
avances tecnologicos y cientificos que han dado paso a la revolucion 4.0 en Colombia y a las
habilidades del siglo XXI (Resolucion de problemas, pensamiento critico, investigacion,
creatividad, comunicacion, colaboracion, valorar la diversidad y ciudadania civica), por ende,
resulta fundamental que los docentes se apropien de estas nuevas formas de enseflanza y
aprendizaje.

A partir de la exploracion se encontré como respuesta la educacion STEAM, dado que
es una forma de educar que responde a las necesidades identificadas en la institucion y a las
de la sociedad actual en materia de educacion, asi mismo, se vincula con el fortalecimiento de
las habilidades del siglo XXI inmersas dentro de los cuatro pilares de la educacion que
orientan el proceso dentro de la Institucion.

El acrénimo de STEAM en inglés hace referencia a Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matemadticas, la cual dentro de sus caracteristicas posibilita transversalizar las 4reas

del conocimiento mencionadas.
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Ademas de ello, esta permite que todos los estudiantes de acuerdo con sus
habilidades, capacidades e intereses se vinculen a los diferentes espacios educativos que se
propongan a partir del desarrollo de distintos proyectos STEAM, para fortalecer las distintas
habilidades mencionadas anteriormente.

En cuanto al STEAM, es relevante resaltar que promueve la construccion de saberes
de manera significativa, fomentando un aprendizaje relevante entre los diversos agentes
educativos (Castro, 2020). En concordancia con el Ministerio de Educacion, esta forma de
educacion posibilita tanto a los estudiantes como a los demas actores educativos construir
experiencias de aprendizaje significativas e integrales, con el objetivo de desarrollar
competencias para la vida; comprender las estructuras y desafios de los macro y micro
contextos (Pagina web Colombia Aprende).

De tal forma, podria afirmarse que esta educacion busca que a partir del ejercicio de
aprender y explorar los entornos surjan preguntas que permitan comprender como funciona el
mundo y todo lo que estd inmerso en €I, vinculando la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las
artes y las matematicas, para luego influir en €l. Esto amplia la vision que los nifios tienen
sobre el mundo y lo que los rodea. Por lo tanto, se reconoce que la Educacion STEAM busca
integrar las diferentes areas del conocimiento y de diversos actores educativos dentro del
contexto escolar, para crear proyectos que contribuyan a la comprension y al mejoramiento
del entorno (Pagina web Colombia Aprende).

Por otra parte, la educacion STEAM puede abordarse desde distintas perspectivas: en
primer lugar, se encuentra la constructivista reconociendo que a través de esta se construyen
saberes de manera conjunta entre los diferentes actores, en segundo lugar esta la holistica,
partiendo de la idea de formar personas con pensamiento critico, a partir de ello se pretende
mejorar las falencias identificadas en la ensefianza tradicional, y finalmente se hallan las

teorias modernas, fundamentadas en el aprendizaje por experiencia del estudiante partiendo
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de la realidad, vinculando el pensar y el descubrir. Por ende, podria decirse que esta
educacion promueve el aprender a aprender, el transformar el entorno y el fortalecimiento de
habilidades, relacionando las diferentes areas del conocimiento (Castro, 2020).

Por consiguiente, es necesario que la escuela del siglo XXI implemente estrategias
metodoldgicas que aporten al desarrollo de capacidades en los estudiantes con relacion a la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas, a niveles mucho mas
complejos, no se trata de incluir nuevas areas en el curriculo, sino de integrar la practica de
estas en el aula, posibilitando de esta manera que los estudiantes generen conexiones entre las
distintas disciplinas y la realidad; construyendo de esta manera un aprendizaje significativo y
contextualizado (Castro, 2020).

En la actualidad, el sistema educativo colombiano reconoce la necesidad de
transformar las practicas educativas; la importancia de transitar de un modelo tradicional a
uno que responda de manera pertinente tanto a las caracteristicas de todos los estudiantes
como a las necesidades sociales, politicas y econdmicas del pais. Se busca la formacion de
ciudadanos conscientes de su realidad, con la capacidad de transformarla sin dejar de lado el
componente humano.

Frente a esto, la educacion STEAM se ha ido implementando de manera progresiva
dejando de lado el area de las artes, sin embargo, esta se considera importante para el
desarrollo humano. De acuerdo con Vidal (2022) El arte es esencial dado que va
desarrollando el 4rea cognitiva y emocional reflejadas en la creatividad, el movimiento, la
investigacion, el simbolo, la metafora y la interaccion con los materiales y objetos, que se
adquieren en la primera infancia por ser un estilo habitual que los nifios utilizan en el proceso
de aprendizaje. Ademas, sefiala que las infancias por medio de las artes fortalecen sus
habilidades; contribuyen a la formacion de individuos que proyectan la motivacion y

felicidad. Estos elementos propician habilidades para encontrar soluciones a los problemas y
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brindan la oportunidad de explorar caminos para enfrentar diversas situaciones y manifestar
lo interiorizado.

Desde el Lineamiento Pedagogico y Curricular para la Primera Infancia (Secretaria
de Educacion de Bogota SED 2018) se expone una serie de estrategias que buscan
acompanar, fortalecer y promover actividades que potencien el desarrollo a través de las
actividades rectoras establecidas para educacion inicial (Juego, arte, literatura y exploracion
del medio) con el objetivo de fortalecer las dimensiones del desarrollo humano. Estas
actividades se relacionan con la educacion STEAM, permitiendo enriquecer las experiencias
de aprendizaje de manera integral, haciendo uso del arte como medio para el reconocimiento
de las diferentes expresiones artisticas y la identidad propia, cumpliendo con el objetivo de
potenciar experiencias pedagogicas que promuevan en los estudiantes un desarrollo digno,
armonico e integral desde la gamificacion del aula, el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje Colaborativo, entre otros.

En concordancia con lo anterior, se considera que la educacion STEAM puede
contribuir a los procesos de inclusion y fortalecimiento de habilidades de todos los
estudiantes vinculados al sistema educativo desde edades tempranas, de acuerdo con lo
mencionado por Botero (2018):

(Por qué STEM es incluyente? Porque su enfoque fundamental es la transformacion
de una sociedad. Es necesario incluir a todos y darles mayor cabida a las minorias.
En Latinoamérica hay minorias que requieren ser incorporadas dentro de un sistema
educativo para la transformacion de la sociedad del siglo XXI. (p. 47)

Lo anterior se considera pertinente teniendo en cuenta las exigencias actuales que se
plantean desde la normatividad, para garantizar una atencioén educativa inclusiva, es decir una

educacion para todos y todas.
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La Educacion STEAM busca una conexion entre el pensamiento y la creatividad, de
acuerdo con esto y en relacion con los procesos de inclusion de estudiantes con discapacidad
dentro de la Institucion educativa Madre Adela- Hermanas Marianistas, se espera que la
implementacion de la metodologia Basada en Proyectos, mediada por las areas STEAM,
potencie las habilidades y capacidades de todos los estudiantes, para generar aprendizajes
significativos y permitir el desarrollo del pensamiento critico sobre lo que sucede a su
alrededor, a partir de estrategias pedagdgicas que también fomenten su creatividad y se de
paso a nuevas concepciones sobre el mundo que los rodea.

De igual forma, es importante mencionar que dentro del desarrollo de esta propuesta
se tendran en cuenta los ajustes razonables y apoyos pertinentes para dicha poblacion, de
modo que los contenidos que se aborden sean adaptados de acuerdo con las necesidades de
aprendizaje de cada estudiante.

En este orden de ideas, se considera relevante la vinculacion de la educacion STEAM
por medio del Aprendizaje Basado en Proyectos, puesto que busca que los estudiantes de
grado jardin, transicion y segundo, puedan explorar su entorno y responder preguntas que
surgen durante la infancia, en relacion con la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y
matematicas; de modo que los nifios y nifias puedan comprender como funciona todo lo que
estd a su alrededor, ademas, se resalta en estas las multiples formas de poder conocer el
mundo, es decir, otras posibles maneras de aprender que permiten el desarrollo de distintas
habilidades relacionadas con la construccion de nuevos aprendizajes.

Adicionalmente, dentro de los grados mencionados se pretende que la
implementacion de esta educacion integre diversos tipos de habilidades que permitan la
formacion de estudiantes con capacidades para afrontar los nuevos desafios de la sociedad, y

considerando sus caracteristicas, se busca potenciar capacidades comunicativas y para el
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trabajo en equipo; contribuir en la construccion de personas criticas ante su realidad con
capacidad de transformarla sin desconocer el valor del otro y de lo otro.

En concordancia, podria decirse que la educacion STEAM transversaliza a las
actividades rectoras para la primera infancia y los pilares de la educacion a partir de las
estrategias pedagdgicas utilizadas y concibe a los estudiantes como seres integrales, por ello,
se considera que esta educacion da respuesta a las necesidades de los grados en mencion, a
los objetivos de formacion de la Institucion y también a la evolucion de la sociedad en
términos de transformacion de las practicas educativas, favoreciendo asi la comprension del

entorno a través de estrategias pedagogicas contextualizadas.

2.2. Pregunta de exploracion

(Como una propuesta pedagogica basada en educacion STEAM permite la
comprension del entorno cercano de los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo

del colegio Madre Adela?

3. Objetivos

3.1. Objetivo general
Implementar una propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM que permita la
comprension del entorno cercano de los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo

del colegio Madre Adela.

3.2. Objetivos especificos

e Comprender los postulados tedricos sobre educacion STEAM a través de la revision

documental que aborde el tema propuesto.
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e Diseiar estrategias pedagogicas basadas en educacion STEAM mediadas por el
Aprendizaje Basado en Proyectos.
e Analizar las experiencias pedagogicas llevadas a cabo dentro las aulas de la

Institucion educativa Madre Adela en relacidon con la educacion STEAM.

4. Linea de investigacion

El desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha dado lugar a nuevas exigencias y
necesidades a nivel social y educativo, es por ello por lo que, la educacién debe responder a
estas de forma pertinente. De manera que, para este PPI, resulta fundamental crear e
implementar estrategias pedagogicas que se basen en una didactica la cual vincule la ciencia,
la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas, ya que estas se consideran
potenciadoras de habilidades y competencias que exige la sociedad actual en el marco de la
globalizacion, adicionalmente se reconoce que a partir de estas areas se incentiva el interés
por adquirir nuevos conocimientos desde lo experiencial.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del PPI mencionadas anteriormente, se
considera que la linea de investigacion a la cual debe estar enfocada este proyecto es:
Educaciones y didacticas, esta linea de investigacion est4 adscrita al grupo de investigacion
de la Licenciatura en Educacion Especial, Diversidades, Formacion y Educacion, el cual
surge de la trayectoria de los equipos investigativos conformados dentro de la Licenciatura.

Cabe senalar que el grupo se centra en la formacion de licenciados desde una postura
inclusiva, es decir una educacion para todos y todas, dando lugar a la construccion de
proyectos investigativos y pedagdgicos que visibilicen tanto el rol del Educador Especial
como la implementacion de propuestas educativas que conciben al ser humano desde su
pluridimensionalidad. De acuerdo con Vélez y Manjarrez (2021) esté linea de investigacion

tiene como objetivo:



31

Consolidar la investigacion en el &mbito de los procesos educativos de las personas
con discapacidad y/o con capacidades o talentos excepcionales con el fin de aportar a
la estructuracion de propuestas pedagdgicas y didacticas que respondan a los
requerimientos de apoyo que exige una condicion particular, en articulacién con un
entorno que provee posibilidades de accion, en el marco del derecho a la educacion.
(p-4)

Es decir que, en relacion con lo mencionado y partiendo de la idea que el sistema
educativo debe estar comprometido con la innovacion y el cambio, se propone la
implementacion de la educacion STEAM dentro de las aulas de la Institucion educativa
Madre Adela, la cual aporta a la estructuracion de una propuesta pedagogica que responde a
una necesidad en particular dentro del contexto, que de manera innovadora, y didactica
permite que se desarrollen ambientes dentro del aula que posibiliten procesos de ensefanza-
aprendizaje de las personas con y sin discapacidad que hacen parte de la Institucion
educativa, por medio de la construccion de estrategias didécticas flexibles que se adapten a
las necesidades de aprendizaje y particularidades de cada uno de los estudiantes.

Adicionalmente, permite que surjan investigaciones relacionadas con las areas de
conocimiento que propone el STEAM y como desde alli se pueden generar distintas
estrategias diddcticas; otras posibles formas de aprender, respondiendo asi al sentido, razon y
propositos del grupo de investigacion, el cual esta situado en las realidades y demandas
actuales, construyendo de esta manera nuevos aportes a la investigacion de los temas
mencionados a partir del desarrollo de la propuesta metodologica mediada por el Aprendizaje
Basado en Proyectos.

A través del presente Proyecto Pedagdgico Investigativo se pretende aportar al
cumplimiento de los retos propuestos por el grupo de investigacion, vinculado a la linea

investigativa de educaciones y didacticas, los cuales son el desarrollo de analisis situados en
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el contexto local que permitan plantear lineas de accion para una educacion que reconoce la
diversidad, que favorecen las practicas educativas inclusivas a nivel social y fortalecen por
medio del ejercicio investigativo los procesos de formacion docente.

La investigacion surge a partir del analisis del contexto de la Institucion educativa, el
cual permitio plantear la educacion STEAM como linea de accidon que responde a la
diversidad que transita en el contexto educativo. En cuanto al segundo objetivo, cabe
mencionar que el STEAM no solo brinda posibilidades de aprendizaje en los estudiantes, sino
que también fortalece la capacidad critica, habilidades investigativas y practicas del docente
en formacion.

Asi mismo, se considera que esta linea de investigacion aporta a la formacion docente
en relacion con la construccion del rol del educador especial, referente a la potenciacion de
las habilidades creativas y capacidad critica de los docentes a partir de la creacion de
estrategias didacticas que parten de un analisis contextual detallado, ampliando las formas de
aprender y reconociendo esas otras realidades desde donde se aprende, lo cual permite dar
respuestas pertinentes a las necesidades de la sociedad y de aprendizaje de aprendizaje de los
estudiantes.

Por otra parte, posibilita que los educadores especiales en formacion hagan uso de
diferentes herramientas pedagdgicas que den paso a la implementacion de nuevas tendencias
en educacion que estan vinculadas con las tecnologias, y que por medio de ello se aporte a los
procesos de inclusion reconociendo el lugar de las personas con discapacidad dentro de la
aplicacion de estas nuevas estrategias educativas y didacticas.

Para concluir, se espera que durante el desarrollo del Proyecto Pedagdgico
Investigativo se contribuya de manera significativa a los procesos de investigacion asociados

a la linea de investigacion mencionada, posibilitando de esta manera su crecimiento y
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reconocimiento de acuerdo con la creacion de estrategias pedagogicas didacticas e

innovadoras que respondan al propdsito de la linea investigativa educaciones y didacticas.

5. Antecedentes de la investigacion: Senderos explorados previamente

Durante el desarrollo de este trabajo pedagdgico investigativo se realizo un rastreo
documental de 40 trabajos de investigacion nacionales e internacionales relacionados con
educacion STEAM de manera general en los niveles de educacion inicial y primaria. Para el
analisis de estos, se disen6 una matriz documental con criterios especificos de busqueda en
relacion con las categorias de: inclusion, educacion STEAM, educacion inicial y primaria,
desarrollo de las habilidades del siglo XXI, la revolucion 4.0, ciencia, tecnologia, ingenieria,
artes y matematicas. Estas permitieron delimitar y recopilar la informacion mas pertinente de
17 tesis que abordaban las categorias determinadas para el PPI en relacion con el contexto, de
las cuales se seleccionaron 9 dado que se considerd que estas cumplian con los criterios para
la construccion del marco de antecedentes de acuerdo a la necesidad investigativa y las
nociones previas que debian conocerse para la comprension del tema a abordar, de estas se
destacan los principales aportes identificados. En la siguiente tabla se exponen algunas

generalidades sobre las investigaciones halladas (Tabla 3).

Tabla 3
Tabla de antecedentes del Proyecto Pedagogico Investigativo

Titulo de la Autores Aportes al Proyecto Pedagogico

investigacion Investigativo




STEAM Creative Arguello Delgado, V.,

Chaparro Calderon,
M. A., & Garcia
Hernandez, L. N.
(2020).
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Se reconoce que el STEAM contribuye al
fortalecimiento del pensamiento critico a partir
de la creacion de situaciones problema,
incentivando la curiosidad, el cuestionamiento
y el pensamiento creativo a través del uso de la
tecnologia.

Se aportan bases para generar estrategias que
potencien tanto el pensamiento creativo como

el critico, en educacion inicial.

Estrategias

pedagogicas

Fundamentadas

enla
Metodologia
STEAM que
fomenten el
Desarrollo del
Pensamiento
Tecnologico,
Cientifico y
Creativo en los
Nifios de

Educacion

Inicial (Doctoral

disertacion,
Universidad

Santo Tomdads)

Garcia Araque, M.
L. (2021)

Desde el STEAM se aporta al pensamiento
computacional, fortaleciendo la motivacion y el
desarrollo de competencias para la utilizacion
de herramientas y de plataformas digitales.

Se evidencia como desde el uso correcto de las
herramientas tecnologicas se puede contribuir
al aprendizaje significativo; fortaleciendo
habilidades y capacidades que exige la

sociedad actual.

STEAM como

Herramienta de

Pérez Palacios, E., &

Castillo Barreto, L. K.

Aporta al reconocimiento del estudiante como

sujeto protagonista de su propio aprendizaje,




Inclusion en las
Estrategias
FEducativas,

propuesta

desarrollada con

nifnios con
Trastorno del
Espectro Autista
(TEA), menores

de 8 arios

(2023)
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fortaleciendo su pensamiento critico a través de
la solucion de problemaéticas propias de su
entorno desde el trabajo colaborativo
Promueve la inclusion de estudiantes con
discapacidad.

Este enfoque contribuye significativamente al
mejoramiento de los procesos de inclusion

dentro de las instituciones educativas.

Integracion del
STEAM y su
proposito frente
a la inclusion de
género en el
Colegio
Femenino San
Patricio,
proyecto llevado
a cabo con
estudiantes

mujeres de

grado cuarto del

colegio San

Abella Fernandez, L.
A., & Camargo
Hernandez, A. L.
(2023).

Se promueve la inclusion de género y la
implementacion del material de apoyo
educativo, potenciando el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

Permite ampliar la vision que se tiene sobre el
concepto de inclusion, partiendo de un enfoque
de género, puesto que este tiende a situarse y
limitarse en la discapacidad.

Se reconoce que a través del STEAM, se brinda
la posibilidad de que todos y todas puedan
acceder en igualdad de oportunidades al

conocimiento.

Patricio.

Metodologia Pérez, A. J. (2023) Recalca que el objetivo fundamental de toda
STEAM en el educacion es la formacion de ciudadanos para
aula de la sociedad, la cual esta en continua evolucion,
Educacion esto implica una modificacion de la educacion

Primaria. Una

propuesta

para adaptarse a sus necesidades.

Se promueve el trabajo en equipo potenciando




didactica. el pensamiento critico y creativo; teniendo
como base la implementacion del STEAM
dentro del aula.

El método Chéavez Camones, H.  Se identifica la importancia de la matematica

STEAM en el C., Roque Caqui, G.  dentro del STEAM y las diferentes estrategias

aprendizaje de
la matematica en J. M. (2023).
nifios del nivel

inicial de la

Institucion

educativa n°104

E., & Rubin Santiago,

de ensefianza abordadas, a partir de problemas
practicos de la vida cotidiana de cada uno de

los estudiantes.

Amarilis,

Hudadnuco.

Formacion Paez, A. M. & Se reconoce la importancia de la educacion
docente en Valencia, R. (2023). STEAM en primera infancia, ya que es
estrategias necesario generar oportunidades de aprendizaje

ludicas para el
desarrollo de
habilidades
tempranas en el
proceso de
enserianza
aprendizaje
orientado a las
STEAM en el
nivel de
prejardin del
Jjardin infantil
Mi Casa de los

Suerios.

a las docentes de primera infancia, para que
cuenten con herramientas que involucren la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y
las matematicas a través de juegos, juguetes,
exploracion y descubrimiento del entorno,
lectura de libros y actividades practicas,
fomentando el pensamiento critico y

modelando el aprendizaje activo.




Diserio de Ruiz, F. (2017).
proyectos
STEAM a partir

del curriculum

Se reconoce la importancia de analizar, en
primer lugar, el curriculo de la Institucion
educativa en la que se pretende implementar la

educacion STEAM, para comprender a partir
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actual de de cuales areas académicas o areas de
Educacion oportunidad, como se denomina en el
primaria documento, se pueden transversalizar los
utilizando diferentes contenidos; pues solo de esta forma
aprendizaje se logra una educacion integral y

basado en contextualizada.

problemas, Por otra parte, cabe resaltar que este trabajo
aprendizaje concibe la integracion del arte y la ingenieria
cooperativo, en el curriculo como los &mbitos que dan
Flopped contexto al aprendizaje.

Classroom y

Robética

Educativa

STEAM en Prat, M., & Sellas, I.  Esta resalta la importancia del papel que juegan
Educacion (2021) las matemadticas dentro de la educacion

Infantil. Una
vision desde las

matemadticas

STEAM. El foco es el pensamiento
computacional, la construccion y la
experimentacion.

Ademas, se evidencia que, las matematicas
pueden jugar un papel instrumental o central
dentro del aprendizaje, de manera similar al
lugar que tienen estas en la vida cotidiana.

Las capacidades matematicas que se identifican
en Educacion Infantil son: identificar,

comparar, clasificar, ordenar, entre otras.

Nota: Elaboracion propia a partir de las tesis recopiladas
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En vista que se busca ampliar la comprension sobre la Educacion STEAM, se elabor6
la tabla anterior, en donde se sintetiza el rastreo a nivel internacional y nacional, el cual
permitio identificar: por un lado, que esta educacion ha sido concebida como un enfoque
educativo, metodologia o estrategia educativa y no como forma de educacion, reduciendo de
esta manera su filosofia general e integral; en otras palabras, cuando se menciona “forma de
educacion” se hace referencia a la materializacion de la estructura organizacional: curriculo,
herramientas, metodologias, estrategias y evaluacion.

Asi mismo, ha sido reconocida en diferentes contextos como oportunidad para
mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje a partir de la integralidad de las diferentes
areas del conocimiento, sin embargo, es importante mencionar que las investigaciones
encontradas tienden a inclinarse por un area en especifico, especialmente por ciencia,
tecnologia y matematicas.

Adicionalmente, la educacion STEAM se ha implementado por medio de
metodologias activas, lo cual constituye las bases tedrico - practicas de esta. Frente a ello se
reconoce que las mas usadas son: el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP) y Aprendizaje Colaborativo.

Es pertinente aclarar que en los trabajos investigativos que se profundizan a
continuacion, hacen referencia al STEAM como metodologia o enfoque, sin embargo, en el
presente PPI se concibe al STEAM como una forma de educacion, haciendo alusion a todos

los elementos que la constituyen de forma integral.

5.1. Referentes internacionales

Respecto a la aplicacion de la Educacion STEAM en otros paises, se reconocen tres

tesis sobre el tema abordado en Espafia:
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Por un lado, se encuentra el trabajo realizado por Chavez, et al. (2023) “El método
STEAM en el aprendizaje de la matematica en ninios del nivel inicial de la Institucion
educativa n°104 Amarilis, Huanuco”, mediante el cual se fortalecen habilidades 16gico
matematicas implementado el STEAM; permitiendo a los estudiantes enfrentarse y solucionar
problemas no solo tedricos sino practicos de la vida cotidiana, aportando de esta manera al
mejoramiento significativo de habilidades tales como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y nociones de espacio y cantidad. Este trabajo se considerd pertinente
como antecedente dado que se identifica el abordaje de las matematicas en educacion inicial a
partir del STEAM, pero no se articula con las demds areas propuestas del sino que se
establece un unico enfoque hacia las matematicas, en este PPI se busca derribar esa brecha
entre las areas de conocimiento y los contenidos académicos.

Por otro lado, con lo que respecta a educacion primaria Ruiz (2017) “Diserio de
proyectos STEAM a partir del curriculum actual de Educacion primaria utilizando
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo, Flopped Classroom y Robdtica
Educativa”, en su investigacion realiza un analisis sobre el curriculo correspondiente a la
educacion primaria en el municipio de Valencia, con el objetivo de identificar las areas de
oportunidad, las cuales, segiin el autor, brindan mayor posibilidad para integrar los
aprendizajes; identificar como realizar las diferentes conexiones interdisciplinares de manera
efectiva es fundamental para el disefio de cualquier proyecto educativo STEAM. Ademas, su
propuesta resalta la importancia de la evaluacion, sefialando que en el STEAM se debe
realizar una evaluacion inicial, continua y final para medir los resultados.

De forma que esta investigacion aporta al presente proyecto la nociéon de que, toda
propuesta educativa que pretenda la implementacién del STEAM debe ser coherente con el

curriculo y por lo tanto requiere de un analisis riguroso de este, que posibilite relacionar



40

pertinentemente los conceptos y aprendizajes que se desean abordar de manera
interdisciplinar.

Siguiendo con la educacion inicial y primaria Prat y Sellas (2021) “STEAM en
Educacion Infantil. Una vision desde las matemdaticas”, exponen sobre como acercar a los
estudiantes desde una edad temprana a entender situaciones de la vida cotidiana a partir de la
identificacion de problematicas, propuestas y/o estrategias de mejora, creacion de preguntas y
analisis critico de situaciones problema dentro de los micro y macro contextos en donde
habitan, a través del uso de matematicas se busca fortalecer habilidades como la toma de
decisiones, el pensamiento critico y la resolucion de conflicto, estas son de vital importancia
para el desarrollo de habilidades del siglo XXI, puesto que su desarrollo desde la primera
infancia es importante para ir construyendo una sociedad que responda a las necesidades
cambiantes del mundo. Esta se conecta directamente con uno de los propoésitos de la
educacion STEAM establecidos dentro de esta investigacion, integrando experiencias
educativas significativas vinculadas con la vida diaria de los estudiantes, aportando asi al
desarrollo de habilidades del siglo XXI en donde puedan reconocer, analizar y responder a las

problemaéticas del contexto.

5.2. Referentes nacionales

En cuanto a las seis tesis desarrolladas en Colombia se destacan los siguientes
aportes:

La Educacion STEAM busca desarrollar y fortalecer las habilidades del siglo XXI
desde una edad temprana, al respecto Arguello et al, (2020) “STEAM Creative”, han
disefiado una propuesta pedagdgica por medio de la cudl fortalecen el pensamiento creativo
de estudiantes en el ciclo inicial de educacion, a través del planteamiento de situaciones

problema en donde los estudiantes proponen soluciones fluidas, originales y flexibles,
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realizando un analisis detallado de dichas situaciones. De manera que, se reconoce el impacto
positivo que provoco el STEAM, tanto en las metodologias de los docentes como en los
procesos cognitivos de los estudiantes; posibilitando romper de esta manera con el paradigma
tradicional, dando lugar a la implementacion de estrategias de ensefianza - aprendizaje
innovadoras y significativas. A través de la revision de esta investigacion se reconoce la
importancia de las habilidades creativas dentro del STEAM, aportando a la flexibilidad de los
procesos educativos, reconociendo las distintas formas de apropiacion y construccion de
conocimientos de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje, a partir del uso de
estrategias pedagogicas vinculadas con la resolucion de problemas .

Siguiendo en la linea de educacion inicial, Garcia Araque, M. L. (2021) “Estrategias
pedagogicas Fundamentadas en la Metodologia STEAM que fomenten el Desarrollo del
Pensamiento Tecnoldgico, Cientifico y Creativo en los Nifios de Educacion Inicial”, por
medio de su investigacion se reconoce un avance significativo, seglin los resultados
obtenidos, en cuanto al pensamiento analitico, creativo y cientifico de los estudiantes,
basandose en la metodologia didactica del Aprendizaje Basado en Proyectos. Esta propuesta
propicié un cambio a nivel estructural de la institucion, posibilitando ademas la
transformacion de las practicas educativas; reconociendo la importancia de implementar
metodologias didacticas innovadoras. Lo anterior evidencia la importancia de implementar
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos como respuesta a un
aprendizaje contextualizado, que permita a los estudiantes involucrarse de manera activa a las
experiencias pedagogicas significativas dentro contexto escolar, favoreciendo una educacion
que promueva la comprension profunda y aplicacion reflexiva del conocimiento en los
entornos donde se desenvuelven los estudiantes.

En este mismo orden de ideas, Paez & Valencia (2023), “Formacion docente en

estrategias ludicas para el desarrollo de habilidades tempranas en el proceso de ensefianza
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aprendizaje orientado a las STEAM en el nivel de prejardin del jardin infantil Mi Casa de los
Suerios”, en su proyecto investigativo proponen una serie de actividades que tienen como
base las caracteristicas del STEAM, luego de realizar un rastreo documental sobre la
aplicacion de la Educacion STEAM en el territorio colombiano; a partir de estas sefialan, en
primer lugar, la importancia de la formacion docente respecto al desarrollo de habilidades que
les permitan crear herramientas orientadas al fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI
en los estudiantes desde la etapa inicial de educacion; y en segundo lugar, el impacto positivo
que tiene a nivel cognitivo y social para los estudiantes. Frente a ello, se reconoce el potencial
que tiene la implementacion del STEAM desde una edad temprana. A partir de esta
investigacion se identifica que, esta forma de educacion permite no sélo transformar los
procesos de aprendizaje para los estudiantes, sino también, las practicas de ensefianza que
utiliza el docente y su rol dentro del aula por medio de un papel activo en la creacion e
implementacion de propuestas pedagogicas contextualizadas que contribuyan el desarrollo de
las habilidades del siglo XXI y la integracion de las areas del conocimiento desde edades
tempranas promoviendo la construccion de saberes de manera conjunta.

Por otro lado, el STEAM también se ha concebido como herramienta para la inclusion
tal y como lo plantean Pérez & Castillo (2023), “STEAM como Herramienta de Inclusion en
las Estrategias Educativas, propuesta desarrollada con nifios con Trastorno del Espectro
Autista (TEA), menores de 8 arios”, a través de su trabajo investigativo donde se sustenta que
el STEAM implica el uso de metodologias activas flexibles, que se adaptan a las
particularidades de los estudiantes mientras se da respuesta a las necesidades actuales de la
sociedad; por lo tanto, se reconoce que las caracteristicas del STEAM favorecen los procesos
de ensenanza - aprendizaje teniendo como base los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA). De acuerdo con la revision de esta tesis, se resalta como aspecto a tener

en cuenta dentro de este PPI, la importancia del educador especial como mediador de
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procesos activos, flexibles y centrados en el estudiante, en donde se reconozca la diversidad
dentro del aula teniendo en cuenta las particularidad, ritmos y formas de aprendizaje. Asi,
contribuyendo a practicas educativas inclusivas.

Continuando con la rama de inclusion, desde la Universidad Pedagogica Nacional,
Abella & Camargo (2023), “Integracion del STEAM y su proposito frente a la inclusion de
género en el Colegio Femenino San Patricio, proyecto llevado a cabo con estudiantes
mujeres de grado cuarto del colegio San Patricio”, en su proyecto investigativo le apunta a
una de las principales causas por las que surge la Educacion STEAM; la limitada presencia de
mujeres en las 4reas de la ciencia, la tecnologia, las matemadticas y la ingenieria. De manera
que, en esta investigacion se resalta la importancia de seguir vinculando a las mujeres desde
una edad temprana a las areas STEAM, para ello se deben reconocer los contextos que
habitan las estudiantes, ofreciendo estrategias de apoyo para propiciar distintas
oportunidades, involucrando factores como la familia y la escuela para su desarrollo
profesional. De acuerdo con lo expuesto, se considera importante que mediante la educacion
STEAM pueda darse paso a la eliminacion de barreras de género en relacion con las areas del
conocimiento, reconociendo que todos y todas las estudiantes pueden desempefarse dentro de
las areas propuestas resaltando sus capacidades y habilidades sin influencia directa del
género.

En cuanto a la implementacion del STEAM en primaria, se encuentra el trabajo
investigativo de Pérez (2023) “Metodologia STEAM en el aula de Educacion Primaria. Una
propuesta diddctica”’,una propuesta didactica, que, aunque se reconoce que la aplicacion fue
corta tuvo unos resultados bastante positivos en cuanto a la motivacion y la curiosidad de los
estudiantes; demostrando que es posible trabajar de manera interdisciplinar mientras se
fortalecen habilidades tales como la toma de decisiones, el trabajo en equipo y el pensamiento

critico y cientifico. Esta propuesta demuestra que el impacto de la educacion STEAM es
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significativo porque despierta la curiosidad y motivacion de los estudiantes favoreciendo el
desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, el pensamiento critico y el trabajo
colaborativo, fundamentales para comprender el entorno que los rodea, participando de
manera activa, respondiendo a los restos del contexto.

Los aportes generales que se han podido identificar de acuerdo a los analisis de
las investigaciones encontradas, en relacion con el Proyecto Pedagogico Investigativo a
desarrollar, parten de reconocer la importancia y el impacto que la educacion STEAM
ha provocado dentro de los entornos educativos favoreciendo los procesos de inclusion,
sin embargo, desde una mirada limitada; dado que los resultados de estas afirman que
esta educacion ha contribuido de manera significativa a dichos procesos en cuanto a la
participacion del género femenino y estudiantes con TEA en las areas STEAM y
también al fortalecimiento de habilidades en cuanto al pensamiento critico, resolucion
de problemas, pensamiento l6gico- matematico y creativo de los estudiantes desde el
ciclo de educacion inicial.

Dentro de la revision documental se evidencia que la implementacion de la
educacion STEAM es procesual dentro del aula, los resultados van conforme a la
respuesta adaptativa de los estudiantes frente a las actividades propuestas, teniendo en
cuenta que es una forma de educacion reciente sobre todo en el contexto colombiano.
Aunque, cabe mencionar que, en todas las investigaciones revisadas, el STEAM es
reducido a un enfoque o metodologia educativa.

Por otra parte, es importante sefialar que el STEAM no fue abordado de manera
integral en ninguna de las investigaciones halladas; puesto que se evidencia que se da
mayor fuerza o se tiene como base una o maximo dos areas del STEAM, es decir que se

enfocan en conocimientos y habilidades precisas y pertenecientes a un area en
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particular. Es posible ver que la implementacion del STEAM varia segun las
necesidades y particularidades de cada contexto.

Frente a los hallazgos encontrados en las investigaciones, se reconoce la
importancia de disefiar una propuesta pedagogica que vincule todas las areas STEAM,
logrando de esta manera una educacion integral y contextualizada para todos y todas,
que aporte a la construccion de nuevos ciudadanos mientras se fortalecen los procesos
de inclusion, como se mencionaba anteriormente esta solo ha sido abordada desde la
perspectiva de género y desde el Trastorno del Espectro Autista, por ello, en este
proyecto pedagdgico se propone la inclusion desde una mirada mas amplia teniendo en
cuenta la diversidad de todos y todas los estudiantes del colegio Madre Adela
comprendiendo que las caracteristicas de la educacion STEAM permiten la
flexibilizacion de las formas de ensefianza y de percibir el mundo, favoreciendo de esta
manera los distintos estilos y ritmos de aprendizaje por medio de la adaptacion de la
ensefianza de los contenidos.

Adicionalmente, no se identificaron investigaciones que se relacionen con las
estrategias que utilizan los docentes para la implementacion de la educacion STEAM,
asi que también se considera necesario que dentro del disefio de la propuesta
pedagodgica de este PPI se especifique cual es la ruta y que pasos se deben seguir para
poder implementar la educacion STEAM de forma adecuada, respondiendo a las
necesidades de aprendizaje de cada estudiante y a las caracteristicas del contexto
educativo.

Luego del seguimiento documental, se concluye que la educacion STEAM por
sus caracteristicas posibilita la integracion de los contenidos académicos y la
flexibilizacion de los procesos de ensefianza- aprendizaje, ademas contribuye al

fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI, no obstante, se sigue haciendo alusién
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a aquellas areas del conocimiento que han tenido mayor importancia en la sociedad,
dejando de lado otras como las artes, las cuales también se consideran fundamentales
para el desarrollo de los estudiantes.

En cuanto a los procesos de inclusion, se abordan en su mayoria desde un
enfoque de género o con una poblacion especifica como estudiantes con TEA, por esto
es importante fortalecer la inclusion a través de la educacion STEAM y ampliar sus
alcances respecto a otras poblaciones.

Frente a lo anterior, resulta pertinente implementar esta forma de educacion
dentro del colegio Madre Adela porque, en primer lugar, se alinea con su propdsito de
formacion, qué esta enfocado en fomentar el pensamiento critico en los estudiantes, en
segundo lugar, esta educacion permite a los docentes adquirir habilidades para planear
sus clases de manera contextualizada, integrando distintas areas del conocimiento,
caracteristica que posibilita a los estudiantes darle sentido a lo que aprenden y
comprender su entorno de forma mas cercana; brinda un ambiente que valora, favorece
y potencia las habilidades de cada estudiante, concibiéndolo como un ser inico
consciente de su propio aprendizaje.

Para finalizar, de acuerdo con el rastreo de antecedentes realizado sobre
educacion STEAM, se identifica su flexibilidad para ser implementada en las diferentes

etapas del desarrollo y para el abordaje de diferentes contenidos académicos.

6. Marco tedrico: Construyendo saberes

Para el desarrollo del presente Proyecto Pedagogico Investigativo, es pertinente
definir las bases tedricas generales que lo sustentan y lo constituyen para la comprension, del
mismo, en primer lugar, se abordara lo relacionado con el concepto de educacion STEAM

(Ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) seglin sus siglas en inglés traducidas al
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espafol, como categoria principal. Luego se establecen las categorias emergentes dado que
estas se relacionan con la educacion STEAM de acuerdo a sus caracteristicas, asi en segundo
lugar, se aborda el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como metodologia para
implementar el STEAM, en tercer lugar, las habilidades del siglo XXI haciendo énfasis en el
pensamiento critico y en valorar la diversidad, teniendo en cuenta que estas dos son las que se
van a fortalecer a través de la propuesta pedagogica, y por ultimo, la educacion inclusiva, en
concordancia con la poblacion con quién se llevara a cabo la propuesta pedagdgica y
reconociendo que la educacion STEAM posibilita la participacion de distintas poblaciones de
acuerdo con sus caracteristicas y necesidades de aprendizaje, estas categorias fueron
establecidas para el marco teorico con el fin de reconocer su importancia dentro del PPI de

acuerdo al contexto donde se desarrolla y su impacto dentro de la educacion STEAM.
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Figura 1
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Nota: Elaboracion propia

6.1. Educacion STEAM

Para definir la educacion STEAM es necesario precisar en su origen, el cual, segun
Botero (2018), surge en Estados Unidos, de alli sus siglas, las cuales corresponden en el
idioma inglés a Science, Technology, Engineering, Arts. y Mathematics, sin embargo, es
preciso mencionar que las artes (Arts) no fueron integradas desde el principio, por lo que su
nombre inicial fue STEM. A partir de ello, en otros paises se han apropiado de esta forma de
educacion que se adapta a las condiciones y realidades sociales del pais y responde de forma
pertinente a estas dentro del sistema educativo, como se menciona en el documento Vision

STEM-+: Educacion expandida para la vida (MEN, 2021).
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Figura 2
Areas STEAM
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Nota: Elaboracion propia a partir de las areas STEAM

Las diferentes concepciones sobre lo que significa el STEM/STEAM tanto en la
practica como en los contextos académicos e investigativos, marca la ruta de implementacion
en cada pais y su sistema educativo. Esta decision, implicita o explicita, se hace evidente en
muchos aspectos como el disefio del curriculo, las précticas pedagdgicas, los niveles de
colaboracion entre maestros y la implicacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
(MEN, 2021).

Es decir que, segun los lineamientos que se establezcan en cada pais para la
implementacion de la educacion STEAM dentro de los curriculos, se determina la ruta a
seguir para poder generar los procesos educativos que implementen el STEAM dentro de las
aulas, en buisqueda del fortalecimiento de los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y de
la practica docente respondiendo de manera pertinente a las necesidades contextuales en

relacion con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas.
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Del mismo modo, a continuacion, se abordaran distintos postulados teoricos sobre el
concepto de STEAM partiendo de la consideracion de que este no es una metodologia o un
modelo pedagogico, sino una forma de educacion, la cual se ha centrado en la innovacion de
los procesos de ensefanza - aprendizaje y la transformacion del curriculo educativo en
Colombia, desde una mirada diversa e inclusiva.

En concordancia con lo anterior, la educaciéon STEM propone el aprendizaje activo,
poniendo al estudiante en el centro de su propio proceso a través de las experiencias,
posibilitando asi la adquisicion de nuevos conocimientos y la construccion de actitudes,
habilidades y capacidades para la vida, como lo son la resolucion de problemas, pensar
criticamente, ser creativos y trabajar de manera colaborativa en pro de acceder en un futuro a
las oportunidades de emprendimiento, laborales y profesionales del siglo XXI,
comprendiendo como funciona el mundo y lo que sucede dentro de él, por medio del vinculo
que se establece a partir de experiencias educativas significativas a través de proyectos
desarrollados en relacion con las areas de conocimiento que aborda el STEM; este también
tiene como proposito la formacion de seres humanos sensibles a determinadas problematicas
como el cambio climatico, la proteccion del medio ambiente, la reconstruccion de los tejidos
sociales y la contribucidn al desarrollo sostenible respecto a las ciencias y la tecnologia, con
esta educacion también se propone integrar y transversalizar todas las areas del conocimiento,
de manera que se construya también una propuesta educativa que le apueste a la creatividad,
la experimentacion y la innovacion (Botero, 2018).

Cabe aclarar que la educacion STEM, como se denomind en un principio, ha sido
definida desde diferentes perspectivas y una de las mas relevantes es la propuesta por los
autores Vasquez, Schneider, Comer, en el Libro, STEM Lesson Essentials (Elementos
esenciales para las lecciones en STEM), citado por Botero (2018), quienes conciben el

STEM como una forma de educacién y bajo esta premisa la definen como, “Un acercamiento
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interdisciplinario al aprendizaje que promueve las barreras tradicionales de las cuatro
disciplinas (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas) y las integra al mundo real con
experiencias rigurosas y relevantes para los estudiantes” (Vasquez, Schneider, comer, 2013,
citado por Botero, 2018, p. 50). Es decir que, la educacion STEM busca derribar las formas
tradicionales de educacion y establecer un aprendizaje interdisciplinario que integre las areas
mencionadas con anterioridad, a través de experiencias significativas.

Del mismo modo Botero (2018), también hace referencia a las habilidades que deben
ser desarrolladas dentro de cada una de las 4reas que aborda la educacion STEM: sobre las
ciencias se espera que los estudiantes comprendan los conceptos y teorias en las disciplinas
de las ciencias, y que puedan implementarlas por medio de la resolucion de problemas; sobre
tecnologia los estudiantes deberan tener claridad acerca de las diferentes tecnologias que
existen en el mundo, cuales estan en desarrollo y como se puede promover la creacion de
nuevas tecnologias, también se debe comprender cuales son los riesgos y beneficios del uso
de las tecnologias y su correcto funcionamiento; en el 4rea de ingenieria se busca desarrollar
la capacidad de resolucion de problemas aplicando procesos creativos integrando las demas
areas del conocimiento, proponiendo estrategias de solucion que respondan a las necesidades
de la sociedad y asi mismo puedan reconocer las consecuencias de cada accion que se realice
dentro de la sociedad. Por ultimo, la educacion STEM busca que los estudiantes puedan
reconocer la importancia de las matematicas en el mundo y como pueden ser usadas para
resolver problemas en la vida diaria. A continuacidn, se muestra en la Figura 3 las

habilidades que se fortalecen en cada area.
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Figura 3

Habilidades para fortalecer a través de las dareas de STEAM
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Nota. Elaboracion propia a partir de las habilidades para fortalecer a través de las areas
STEAM

Es importante resaltar que las areas del STEM no son abordadas de manera
individual, sino que todas las 4reas son transversales y se interrelacionan, la integracion de las
areas es primordial para una implementacién adecuada de la educacion STEM.

Se entiende que las diferentes areas mencionadas anteriormente, vistas desde una
mirada holistica, establecen las bases para una sociedad consciente, critica y con capacidad

de accion frente a las problematicas que se presentan dentro del contexto, con ello se busca
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formar ciudadanos que respondan de manera pertinente a las necesidades que identifican en
la sociedad desde edades tempranas.

De este modo, desde la mirada de Botero (2018) se aborda el concepto de nuevo
ciudadano, el cual se construye a través de su inmersion en la educacion STEM, dentro de su
contexto educativo. El nuevo ciudadano debe estar preparado para desempefiarse como
miembro de una sociedad, es por ello que desde los primeros afios de vida los estudiantes
deben estar instruidos adecuadamente en ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas; el
concepto de nuevo ciudadano esta relacionado con la comprension del mundo, como este es
comprendido desde la educacion inicial hasta la superior, y como el STEM permite que se
resuelvan problemas de manera practica, comprendiendo también como y porqué suceden
estos, partiendo del reconocimiento de como funciona la sociedad.

De acuerdo con los siguientes autores citados por el documento Vision
STEM+: Educacion expandida para la vida (MEN, 2021), la educacion STEM como
se menciona que ha sido concebida de las siguientes formas:

Se comprende que una de las principales caracteristicas de la educacion STEM
es la interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad en las areas del conocimiento, al
respecto Moore, et. al (2015) establece que el STEM integrado se trata principalmente
de brindar oportunidades para que los estudiantes aprendan en entornos, los cuales
requieren que se crucen los limites interdisciplinarios. En particular, la educacion
STEM integrada implica un esfuerzo de los educadores para que los estudiantes
participen en el disefio y el pensamiento de la ingenieria, como un medio para

desarrollar y explorar tecnologias a través de un aprendizaje profundo y de la



aplicacion de las matematicas o la ciencia, asi como de otras disciplinas (estudios
sociales, idiomas, artes, etc.).

De manera que la educacion STEM se concibe como una oportunidad para que
los estudiantes puedan disefar y crear dentro de sus procesos de aprendizaje;
explorando distintas formas de adquirir conocimiento y de comprender lo que se
aprende de manera profunda por medio de la ciencia, la tecnologia y otras disciplinas
transversales como las ciencias sociales o la lengua castellana.

Ahora bien, la integralidad del conocimiento implica para los docentes la
capacidad de aterrizar y contextualizar los contenidos académicos al plano de los
estudiantes, posibilitando de esta manera niveles de compresion mas altos y
significativos, por lo tanto la educacion STEAM reconoce el papel del docente como
un investigador educativo que asume dentro del desarrollo de esta un rol reflexivo de
manera permanente sobre la pedagogia y la didactica, y sobre los procesos de
evaluacion, diseflando estrategias de aprendizaje activo situadas para la generacion de
conocimientos y formacion de ciudadanos que respondan a las necesidades locales y
globales.

En correspondencia Tsupros, et, al. (2009) menciona que, la educacion STEM
es una aproximacion interdisciplinaria al aprendizaje en la que los conceptos
académicos rigurosos se acoplan a lecciones del mundo real en la medida en que los
estudiantes aplican ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas en contextos que
conectan la escuela con la comunidad, el trabajo y la industria global, para desarrollar
una alfabetizacion STEM y habilidades para competir en la nueva economia.

Frente a lo anterior, se deduce que la educacion STEAM es una forma para
que los estudiantes entiendan la realidad en la que viven por medio del desarrollo de

actividades que les permitan aproximarse a situaciones cotidianas y que involucren la
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ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas de manera que se fortalezcan
diversas habilidades que posibiliten al estudiante responder de manera adecuada en
determinadas situaciones de la vida diaria.

De acuerdo con Vision STEM de Indiana, Estados Unidos (2018):

La educacion STEM es la integracion de las disciplinas de ciencia, tecnologia,

ingenieria y matematicas con el objetivo de implementar enfoques de

pensamiento critico, basados en problemas y retos para el aprendizaje en el
aula, y de crear caminos hacia la preparacion profesional y postsecundaria. La
educacion STEM apoya el desarrollo de los estudiantes con habilidades para la
vida y con mentalidades para el aprendizaje permanente y el éxito laboral.

(p-21)

A partir de esta concepcidn, se considera pertinente que la educacion STEAM
pueda ser implementada a través del Aprendizaje Basado en Problemas y el
Aprendizaje Basado en Proyectos de manera que esto permita que los estudiantes se
enfrenten a retos que impliquen el desarrollo de habilidades y capacidades como el
pensamiento critico y resolucion de problemas, por medio del abordaje de las areas de
conocimiento propuestas por el STEM y que desde su proceso formativo comprendan
coémo funciona el mundo y como estas areas se relacionan con su diario vivir 'y
puedan aprender herramientas para la vida.

Dentro del andlisis de las areas de STEM se considera importante abordar las
artes como expresion para el desarrollo emocional, social y cultural de los individuos,
teniendo en cuenta que estas fortalecen el pensamiento creativo, la comprension, la
percepcion y el desarrollo emocional; proporcionando vias de expresion individual y
colectiva estimulando la imaginacion, la empatia y la comprension de diferentes

realidades y perspectivas. Frente a esto, Yakman (2008) es quien menciona por
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primera vez la A dentro del concepto de STEM para ser convertido en STEAM,
haciendo referencia a las artes como un componente fundamental de esta educacion.

En esta misma linea, Yakman (2008) plantea que “la educacion STEAM esta
emergiendo como modelo de cdmo eliminar los limites entre las materias académicas
tradicionales para que la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las
matematicas puedan estructurarse en un plan de estudios integrado” (p.20).

Esta autora hace un aporte significativo a la construccion del concepto de
STEAM, ya que las artes permiten que se fortalezcan otras habilidades fundamentales
para el desarrollo humano. A partir de ello, las artes se pueden involucrar también en
las demads areas del conocimiento aportando a que los procesos de aprendizaje se den
de manera integral, reconociendo la capacidad creativa de los estudiantes y la
contribucion a los aprendizajes relacionados con la cultura.

De ahi que otros paises adopten el concepto de STEAM, como afirma Vision
STEM Chile (s.f), que concibe el STEAM de la siguiente manera:

La educacion STEAM, con integracion de las artes y el diseflo, ha sido

adoptada en otros paises tanto por su énfasis en innovacién como porque la

evidencia sugiere que ofrece un mayor atractivo para aquellos como con las
artes creativas. El STEAM busca facilitar la conexion de los procesos de

pensamiento logico y creatividad (p.21).

Lo anterior hace referencia a la importancia de la creatividad dentro de la
educacion STEAM, y se reconoce como una forma de educar innovadora que busca
que los procesos de pensamiento ldgico y la creatividad puedan estar conectados, y

que asi también la ingenieria pueda hacerse visible y tomar fuerza dentro de la
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implementacion de la educacion STEAM a partir de la creacion e innovacion dentro
del proceso educativo.

Por otra parte, es importante sefialar que el STEAM no fue abordado de
manera integral en ninguna de las investigaciones halladas; puesto que se evidencia
que se da mayor fuerza o se tiene como base una o maximo dos areas del STEAM, es
decir que, se enfocan en conocimientos y habilidades precisas y pertenecientes a un
area en particular. Finalmente, es posible ver que la implementacién del STEAM
varia seglin las necesidades y particularidades de cada contexto.

Los aportes que se han podido identificar de acuerdo a los analisis de las
investigaciones encontradas, en relacion con el Proyecto Pedagogico Investigativo a
desarrollar, parten de reconocer la importancia y el impacto que la educacion STEAM
ha provocado dentro de los entornos educativos, favoreciendo los procesos de
inclusion dado que los resultados de estas afirman que esta educacion ha contribuido
de manera significativa a dichos procesos y también al fortalecimiento de las
habilidades en cuanto al pensamiento critico, resolucion de problemas, pensamiento
légico — matematico y creativo de los estudiantes, desde el ciclo de educacion inicial.

Dentro de la revision documental se evidencia que la implementacion de la
educacion STEAM es procesual dentro del aula, los resultados van conforme a la
respuesta adaptativa de los estudiantes frente a las actividades propuestas, teniendo en
cuenta que es una forma de educacion reciente sobre todo en el contexto colombiano.
Aunque, cabe mencionar que, en todas las investigaciones revisadas, el STEAM es
reducido a un enfoque o metodologia educativa.

Cabe aclarar que, aunque varios de los autores se refieren a STEM, sin
vincular la A dentro de las siglas, en el presente Proyecto Investigativo se considera

fundamental las artes dentro de esta forma de educacion, es por ello que se hace

57



58

referencia a STEAM, adicionalmente, en concordancia con las definiciones
planteadas por distintos autores es posible reconocer el STEAM como una educacién
que posibilita acciones de pensamiento critico, que dan paso a la construccion de
aprendizajes, permitiendo de esta manera dar respuesta a problemas del mundo real y
a la comprension del mismo a través de las areas de las ciencias, la tecnologia, la
ingenieria, las artes y las matematicas aplicadas dentro de la metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos.

Por ultimo, seglin Diaz, et, al. (2023) Las caracteristicas de la educacion STEAM son
las siguientes; inicialmente el conocimiento debe construirse a partir de las experiencias
previas del estudiante, siendo asi la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matemadticas un eje
transversal para dicho conocimiento, el rol del docente corresponde a un facilitador para la
comprension de la informacion y el estudiante es quien debe seleccionar la informacion
comprendida y tomar decisiones correspondientes a su proceso de aprendizaje.

Ademés, la adquisicion del conocimiento no es percibida como un objeto de
evaluacion sino como algo que se consolida de acuerdo con la forma en que cada individuo se
relaciona con la experiencia, sumado a ello, promueve la colaboracion entre pares, tanto
como entre estudiantes y profesores; esta educacion desarrolla el pensamiento critico y
creativo en los estudiantes asi como también fortalece la capacidad para la resolucion de
problemas de acuerdo con la comprension del mundo que han construido a través del proceso
que se lleva a cabo por medio de la educacion STEAM.

Es importante tener presente que, en el marco de la presente investigacion, aunque
algunos autores se refieren a la educaciéon como STEM, sin el componente artistico, se
empleara el término STEAM dado que se considera esencial el abordaje de la dimension

artistica.
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La educacion STEAM se ha implementado por medio de diferentes metodologias
como el Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje
Colaborativo, entre otras. La propuesta pedagodgica del presente proyecto investigativo tendra
como metodologia el Aprendizaje Basado en Proyectos para abordar la educacion STEAM,
porque este brinda la oportunidad de integrar las diferentes areas del conocimiento de manera
mas amplia y completa.

Para dar cierre a esta categoria en concordancia con las caracteristicas del contexto se
considera importante mencionar que las actividades rectoras para la primera infancia seran
abordadas de manera implicita dentro de cada una de las 4&reas STEAM de acuerdo con las
estrategias pedagogicas que se planteen dentro de la propuesta adaptadas para el ciclo de
educacion inicial, y asi mismo, con los pilares de la educacion para el fortalecimiento de
determinadas habilidades, dando lugar a la principal caracteristica de la educacion STEAM la
cual es la integracion de las distintas areas de forma interdisciplinar de acuerdo con las

caracteristicas del curriculo.

6.2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

La educacion ha evolucionado en distintas formas de ensefar y aprender, las cuales
dan cuenta de un proceso formativo en especifico, un ejemplo de ello es el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) planteado a finales del siglo XIX en contracorriente al estilo
educativo de la época, esto con el objetivo de vincular los contenidos de la escuela con
situaciones de la vida real y generar soluciones a problematicas identificadas (UNICEF,
2020).

Considerando lo expuesto previamente, el ABP responde de manera pertinente a la
propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM que se busca implementar dentro del

colegio Madre Adela. Este tipo de aprendizaje se comprende como una metodologia activa
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que se centra en la elaboracion de un proyecto que surge de los intereses de los estudiantes, el
cual esté relacionado con las diferentes areas del curriculo. Al respecto Cobo y Valdivia
(2017), definen el Aprendizaje Basado en Proyectos como:

Una metodologia que se desarrolla de manera colaborativa que enfrenta a los

estudiantes a situaciones que los lleven a plantear propuestas ante determinada

problematica. Entendemos por proyecto el conjunto de actividades articuladas entre
si, con el fin de generar productos, servicios o comprensiones capaces de resolver
problemas, o satisfacer necesidades e inquietudes, considerando los recursos y el

tiempo asignado. (p. 5)

De acuerdo con lo anterior, se reconoce que este tipo de aprendizaje favorece el
fortalecimiento del pensamiento critico porque abre la posibilidad a los estudiantes de
analizar situaciones de la vida cotidiana y proponer distintas soluciones, adicionalmente
contribuye a la valoracion de la diversidad debido a que implica el trabajo en equipo y es por
medio de este que se reconoce al otro y sus formas de aportar. Asi mismo, el ABP fomenta la
curiosidad de los estudiantes por explorar y descubrir nuevas formas de comprender el mundo
a partir de proyectos educativos que tienen en cuenta sus intereses.

Lo anterior se evidencia en la estructura del ABP, la cual da lugar a la construccion de
proyectos por medio de distintas fases, aunque estas pueden variar segun los autores que la
aborden. Sin embargo, para la propuesta pedagdgica del presente PPI, se consideraran las
fases planteadas por UNICEEF en la cartilla E/ Aprendizaje Basado en Proyectos en Planea,

las cuales se explican en la (Tabla 4).
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Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Fase

,Qué implica?

Presentacion del

problema

Analisis de
conocimientos

previos

Planificacion y

organizacion

Busqueda de

informacion

Elaboracion del

producto final

Presentacion del

producto final

Presentar el proyecto a los estudiantes. Este surge de una problematica
que puede ser identificada por los estudiantes o propuesta por el
docente, segtin las caracteristicas del grupo con el que se va a

desarrollar.

Evocar y recoger los aprendizajes y conocimientos previos de los
estudiantes acerca del tema, enfrentdndose a posibles conflictos
cognitivos. Esto les permite comprender con mayor claridad el

proyecto e identificar elementos clave para dar soluciones.

Planificar y organizar el trabajo. Los estudiantes deben comprender la

importancia de planificar para desarrollar las actividades con éxito.

Iniciar la investigacion para construir nuevos conocimientos, de
manera autonoma o guiada por el docente. En este punto, los

estudiantes identifican qué saben y en qué deben profundizar.

Materializar la propuesta para dar solucion a la situacion problema. Su
duracién depende del producto final, aunque se espera que se

construya progresivamente durante el proyecto.

Presentar el producto final, preferiblemente ante un publico real, lo
que motiva a los estudiantes a cuidar mas la calidad de su trabajo, que

la calificacion.
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Metaprendizaje y  Fase transversal y procesual. A lo largo del proyecto los estudiantes
evaluacion realizan autoevaluacion y coevaluacion, reconociendo su propio
proceso (conocimientos, habilidades, trabajo en equipo, mejoras). Se

requieren herramientas que orienten la reflexion.

Nota. Elaboracion propia a partir de las fases propuestas por UNICEF (2020)

Estas fases, dejan en claro que, esta forma de aprendizaje centra al estudiante en su proceso
educativo haciéndolo responsable de este, transformando su papel pasivo a uno activo
brindando la posibilidad de participar, proponer, ser autbonomo y construir su propio
aprendizaje; con el apoyo o mediacion del docente que acompana dicho proceso,
estableciendo una relacion docente- estudiante bidireccional, por medio de la cual se
reconoce y valora las experiencias y conocimientos de ambos actores.

El ABP se considera pertinente para la implementaciéon de la Educacion STEAM, dado que
por sus caracteristicas permite crear y desarrollar proyectos a partir de la integracion de las
areas del curriculo, aterrizados a la realidad mas cerca de los estudiantes, ademas favorece el
fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI, inmersas dentro de la forma de educacion en
mencion, es decir, no solo promueve la adquisicion de conocimientos, sino también fomenta
el pensamiento critico y creativo, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, lo que les

permite aplicar los aprendizajes adquiridos en la vida cotidiana.

6.3. Habilidades del siglo XXI

En la actualidad, el papel de la educacion se ha transformado para dar paso a nuevas
formas de educar que respondan de manera pertinente a la evolucion emergente de la
sociedad; por lo que los objetivos de esta, ahora se orientan a la formacion de ciudadanos

criticos y reflexivos con capacidad de accion para influir en su entorno. De alli, surge la
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premisa sobre la importancia del fortalecimiento de las denominadas competencia del siglo
XXI, comprendidas como el conjunto de habilidades necesarias para enfrentar los cambios y
desafios actuales y futuros de la sociedad, por ende, se comprende que, por medio de estas se
busca alcanzar la formacién de ciudadanos integrales (UNESCO, 2015).

Cabe aclarar que, estas habilidades no son nuevas en el ambito educativo, sin
embargo, estan volviendo a tomar fuerza en la actualidad teniendo en cuenta las exigencias de
la era digital y la necesidad de preparar a los estudiantes para asumirlas. En las tltimas
décadas varios autores han mencionado diversas habilidades y capacidades, no obstante, para
el presente trabajo se tomard como referente tedrico a la UNESCO (2015), la cual explica las
habilidades del siglo XXI a través de los cuatro pilares propuestos por Delors (1996). A
continuacion, se exponen de manera detallada:

Aprender a conocer: Este pilar se centra en la competencia de pensamiento critico, por
medio de este se busca el desarrollo de la capacidad critica y reflexiva para la adquisicion de
conocimientos fundamentales para la vida, fomentando la curiosidad intelectual y capacidad
de andlisis, generando un aprendizaje continuo que permita la adaptacion a un mundo en
constante cambio.

Aprender a hacer: Este pilar hace referencia a las competencias de resolucion de
problemas, comunicacion, colaboracion, alfabetizacion digital, creatividad e innovacion;
enfatiza en la aplicacion de los conocimientos adquiridos, y en el desarrollo de habilidades
especificas que permitan resolver problemas y desempefiarse en diferentes contextos,
haciendo uso de las competencias nombradas anteriormente, tanto de manera individual como
colaborativa, permitiendo explorar la capacidad creativa y las herramientas digitales que
estén al alcance.

Aprender a ser: Este pilar hace énfasis en las competencias sociales e interculturales,

iniciativa, autonomia y responsabilidad personal, metacognitivas; tiene como objetivo
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principal el desarrollo de la capacidad de cada persona para construir su identidad, establecer
relaciones y adaptarse al entorno de manera reflexiva y responsable.

Aprender a vivir juntos: Este pilar hace alusion a las competencias de valorar y buscar
la diversidad, trabajo en equipo e interconexion y ciudadania civica y digital; con el propdsito
de construir sociedades mas inclusivas y aprender a vivir en comunidad.

Frente a lo anterior, se comprende que los pilares de la educacion son fundamentales
para la formacion integral de los estudiantes; favorecen el desarrollo de habilidades

pertinentes para adaptarse y enfrentar los retos de la sociedad actual.

Figura 4

Habilidades del siglo XXI

Aprender a Aprender a
conocer hacer
* Resolucion de

* Pensamiento critico

* Capacidad criticay
reflexiva

e Curiosidad intelectual
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* Colaboracion
» Alfabetizacion digital
* Creatividad

¢ Innovacion
HABILIDADES
DEL SIGLO XXI
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e interculturales diversidad
e Iniciativa * Trabajo en equipo e
« Autonomia interconexion
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personal digital
Aprender a Aprender a
ser Vivir juntos

Nota: Elaboracion propia a partir de las habilidades del siglo XXI propuestas por Cynthia
Luna Scott en el documento de la UNESCO E! futuro del aprendizaje (1) ; Por qué deben

cambiar el contenido y los métodos de aprendizaje en el siglo XXI?
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Ahora bien, el presente proyecto investigativo, se centrara en las habilidades del
pensamiento critico y valorar la diversidad, esto debido a que se considera que estas dos
habilidades aportan a la comprension del entorno en cuestion del reconocimiento, el anélisis y
la reflexion de los distintos espacios que habitan los estudiantes, ademas del reconocimiento
y respeto por el otro. En este sentido, el pensamiento critico se comprendera como la
capacidad de reflexionar y cuestionar lo que sucede en el entorno, dando paso a nuevas
formas de pensar, comprender y resignificar aquello que se aprende en la escuela. Al respecto
Robert Ennis (1985), citado por Lopez (2012) plantea que el pensamiento critico es:

Una actividad reflexiva; porque analiza lo bien fundado de los resultados de su propia

reflexion como los de la reflexion ajena. Hace hincapié en el hecho de que se trata de

un pensamiento totalmente orientado hacia la accion. Siempre hace su aparicion en un
contexto de resolucion de problemas y en la interaccion con otras personas, mas en

funcion de comprender la naturaleza de los problemas (p.44).

Con lo anterior, se entiende que el pensamiento critico es necesario para enfrentar y
adaptarse al mundo actual, por ello la importancia de fortalecerlo desde una edad temprana;
permite el desarrollo de habilidades metacognitivas teniendo en cuenta las siguientes etapas:
analisis de los argumentos, interpretacion, inferencia, evaluacion, argumentacion, control,
flexibilidad y solucion de problemas.

Respecto a la habilidad de valorar la diversidad, esta se interpreta como la capacidad
de reconocer al otro valorando sus diferencias para una sana y justa convivencia, la diferencia
entendida como una caracteristica propia del ser humano. En concordancia Duschatzky
(1996) sostiene que:

El reconocimiento de la diversidad no puede ser la actitud misericordiosa frente al

distinto, al que intentamos reinstalar en la érbita de los valores legitimados, sino la

consideracion de un “otro” con el que “completamos” nuestras humanidades. Incluir
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en nuestra dimension cognitiva y afectiva la diversidad significa renunciar a la

pretension de tnicos mapas cognitivos que unifiquen historias y experiencias. Esto

quiere decir que no hay una representacion privilegiada de la realidad, una sola lengua

0 unicos lenguajes en los que la verdad pueda afirmarse con certeza (p.4).

De acuerdo con lo anterior, es importante que dentro de los espacios educativos los
estudiantes puedan reconocerse y reconocer a los otros como seres diversos, comprendiendo
que la diversidad es la manera més apropiada de definirnos y valorarnos dentro de una

comunidad.

6.4. Educacion inclusiva

La educacion inclusiva exige el transito hacia el paradigma del aprendizaje
permanente y la centralidad del sujeto / los sujetos que aprenden

(UNESCO, 2023).

A lo largo de la historia del ser humano se ha evidenciado un rechazo por todo aquello
que se concibe como diferente, teniendo practicas de exclusion y marginacion desde el
rechazo social, estas poblaciones iban desde extranjeros, personas con deficiencias y
malformaciones e “inttiles”, que se creia no aportaban nada positivo a la sociedad o eran una
carga para esta. Los términos de inclusion y rechazo han sido opuestos uno del otro, ademas
de ser términos que han evolucionado dependiendo de la etapa historica en la que se
encuentre la humanidad.

Etimologicamente el término Inclusion significa “encerrar, insertar” e historicamente
tiene una connotacion importante a nivel social, puesto que busca el reconocimiento del otro,
de su contexto y su diversidad, procurando su proteccion, acceso y el pleno cumplimiento de

sus derechos como sujetos parte de una comunidad. Es decir que, este concepto surge como
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una construccion social que tiene como objetivo mejorar la participacion de todas las
personas.

En materia de educacion segin la UNESCO (2003) citado por Camilloni (2008):

La educacion inclusiva es vista como un proceso de direccion y respuesta a la

diversidad de necesidades de todos los aprendices a través de la participacion en el

aprendizaje, las culturas y las comunidades y la reduccion de la exclusion en y desde

la educacion. Implica cambios y modificaciones en contenido, enfoques, estructuras y

estrategias, con la vision comiin que cubre a todos los nifios de un rango apropiado de

edad y la conviccidn de que es responsabilidad del sistema regular educar a todos los

ninos (p.7)

En el campo de la educacion esta hace referencia a la forma en que la escuela da
respuesta a las necesidades educativas de los estudiantes en relacion con la diversidad. Desde
esta mirada se relaciona la inclusion con la Educacion Especial y asi mismo con el concepto
de la educacion inclusiva la cual tiene como objetivo garantizar el acceso y cumplimiento de
una educacion de calidad para todos los nifios y nifias, eliminando barreras asegurando la
participacion y el logro de los aprendizajes teniendo en cuenta las habilidades, capacidades y
etapas del desarrollo integral.

Desde la perspectiva educativa ha habido confusion con los términos de educacion
inclusiva y la integracion educativa. La UNESCO (2003, p. 4), mencionado por Camilloni,
2008), define la educacién inclusiva como “una respuesta a las necesidades de aprendizaje
teniendo como foco de atencidn aquellos nifias, nifios y jovenes vulnerables a la marginacion
y la exclusion™.

La integracion educativa es concebida desde una perspectiva ideologica y politica
segun Birch (1974, p. 60) como “la unificacion de la educacion ordinaria y la Educacion

Especial, con la finalidad de ofrecer a todos los estudiantes los servicios educativos
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necesarios, debido a sus necesidades individuales”. Aunque, actualmente estos dos términos
han evolucionado teniendo en cuenta el contexto historico y las necesidades educativas de la
época. En ese sentido, la educacion debe preguntarse acerca de como crear estrategias de
acceso no solo para estudiantes excluidos sino para todos los incluidos en las instituciones
educativas.

Para concluir, en la sociedad actual se habla sobre educacion inclusiva, debido a que
esta tiene una mirada social mas amplia del contexto educativo, plantea la participacion de
todas y todos los estudiantes, enfatiza en la igualdad y equidad de oportunidades y plantea
una reestructuracion escolar desde el marco del curriculo comun (Torres, 2010). Del mismo
modo, Echeitia y Ainscow (2011) plantean que para hablar de educacion inclusiva se debe
tener cuatro elementos claves sobre la inclusion: El primero habla acerca de la inclusion
como un proceso en el cual se aprende a vivir desde, con y para la diferencia, la segunda se
relaciona con la identificacion y la eliminacion de las barreras del aprendizaje, la tercera se
refiere a la presencia, participacion y logros de los estudiantes sobre los contenidos
propuestos por la escuela, y por ltimo, involucra a aquellos grupos de estudiantes que estan
en riesgo de marginacion, exclusion o desventaja, tales como la discapacidad, victimas del
conflicto armado, poblacion indigena, migrante, etc.

La educacion inclusiva tiene como objetivo fortalecer procesos como la
identificacion, andlisis y evaluacion de las barreras (sociales, actitudinales, econémicas,
politicas) a las que estan expuestos los sujetos que impiden el acceso a una educacion de
calidad.

Teniendo en cuenta lo anterior, en el contexto colombiano han surgido politicas que

buscan fortalecer los procesos de educacion inclusiva respondiendo de manera pertinente a
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las necesidades de aprendizaje de todos los estudiantes. En esta linea, se reconoce el Decreto
1421 de 2017, por medio del cual se define la educacién inclusiva como:

Un proceso permanente que reconoce, valora y responde de manera pertinente a la
diversidad de caracteristicas, intereses, posibilidades y expectativas de los nifias, nifios,
adolescentes, jovenes y adultos, cuyo objetivo es promover su desarrollo, aprendizaje y
participacion, con pares de su misma edad, en un ambiente de aprendizaje comun, sin
discriminacion o exclusion alguna, y que garantiza, en el marco de los derechos humanos, los
apoyos y los ajustes razonables requeridos en su proceso educativo, a través de practicas,
politicas y culturas que eliminan las barreras existentes en el entorno educativo (p.3).

Al respecto, se reconoce que el concepto de educacion inclusiva se ha ido
transformando conforme a los cambios y practicas sociales por los que ha transito el pais,
hasta el punto de valorar y reconocer la diversidad que habita en este; posibilitando de esta
manera reformas estructurales en el sistema educativo, de acuerdo con ello la UNESCO en el
afio (2023) establece que “La educacion inclusiva refiere a un enfoque educativo que busca
garantizar que todos los estudiantes, tengan igual acceso y oportunidades para aprender,
participar y prosperar en el entorno educativo, es decir que accedan a una educacion de
calidad en ambientes acogedores, saludables y seguros” (p.5). Las cuales han dado lugar a la
creacion de herramientas, estrategias y modelos pedagogicos que garanticen el acceso una
educacion de calidad para todos y todas, sin embargo, en el contexto real ain se presenta
barreras actitudinales, econdmicas sociales, fisicas, entre otras, que impiden el cumplimiento
efectivo de estas.

En concordancia con lo anterior, para el desarrollo del presente Proyecto Pedagogico
Investigativo, la educacion inclusiva se interpreta como un proceso permanente que responde
a las diversas formas de aprender de todos los estudiantes y por medio del cual se garantiza la

participacion de nifias y nifios sin importar sus particularidades en las areas STEAM,
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reconociendo en esta forma de educacion la posibilidad de flexibilizar las formas de ensefar
y asi mismo las de aprender, respondiendo adecuadamente a las caracteristicas de cada
estudiante, comprendido como el centro del proceso educativo.

Dentro de este apartado, es importante sefialar la importancia de los ajustes razonables
y los apoyos, para el desarrollo de la propuesta pedagogica, entiéndase los primeros como el
conjunto de modificaciones o adaptaciones que se realizan al material y al espacio para
garantizar la particion de todos los estudiantes, reconociendo sus distintas formas de aprender
(Decreto 1421), en cuanto a los segundos, Verdugo (2010), los define como:

Un conjunto de recursos y estrategias que se dirigen a promover el desarrollo,

educacion, intereses y bienestar personal de un individuo, asi como para mejorar su

funcionamiento individual. “Un sistema de apoyos es el uso planificado e integrado

de las estrategias de apoyo individualizadas y de los recursos que acompafian los

multiples aspectos del funcionamiento humano en multiples contextos” (p.17).

Frente a lo anterior, se resalta la importancia de los apoyos dentro del sistema
educativo para garantizar la plena participacion y el logro de los aprendizajes de todas y
todos los estudiantes; reconociendo la diversidad de ritmos de aprendizaje, interés y
necesidades dentro del aula. En este sentido, cualquier forma de educacion debe incorporar
de manera intencional y sistematica estos elementos, avanzado hacia una escuela inclusiva y
equitativa que responda de manera pertinente a las necesidades de los estudiantes.

Es importante precisar que la educacion inclusiva se establece como categoria
emergente dadas las condiciones del contexto, respondiendo a que en los grados en mencion
existe una poblacion diversa a la cual hay que darle atencion en el marco de una educacion

inclusiva, que responda a sus necesidades de aprendizaje de manera integral y asi mismo se
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reconoce la educacion STEAM como una posibilidad para dar respuesta a dichas
necesidades, estableciendo una relacion entre la educacion inclusiva y el STEAM.

Durante el andlisis de las categorias abordadas, se identifica que cada una tiene un
papel importante dentro del desarrollo teorico - conceptual del PPI, en cuanto a la educacion
STEAM, como elemento central, posibilité comprender los procesos de ensefianza
aprendizaje desde una perspectiva holistica; aportd a la integracion de las materias y la
conexion con los retos de la sociedad actual en cuanto a ciencia, tecnologia, ingenieria, artes
y matematicas; el ABP como metodologia activa que convierte a los estudiantes en
protagonistas de su aprendizaje, aportando a la creacion de proyectos integradores que
articulan los contenidos del curriculo y las areas del conocimiento dandole sentido al
contexto mas cercano a través de situaciones de la vida cotidiana y es alli en donde adquieren
relevancia las habilidades del siglo XXI, en la medida en que estads comprenden las
competencias necesarias para desenvolverse y aportar dentro de su contexto.

Es preciso indicar que, para que los sujetos lleguen a esa incidencia y transformacion
de sus propias realidades, es fundamental construir una escuela que de una célida acogida a
todas las formas de ser y estar dentro del contexto escolar, lo cual supone que esta cuente con
las herramientas necesarias para responder a todas las necesidades y particularidades de los
estudiantes, de ahi la importancia de comprender la educacion inclusiva como un proceso
permanente en el que se encuentran inmersos todos los actores educativos.

De esta manera, estas categorias constituyen una propuesta educativa integral que
responde a las necesidades actuales y posibilita experiencias de aprendizaje mas

significativas, en donde se prepare a los estudiantes fomentando su curiosidad, el interés por



72

aprender y participar activamente en la construccion de una sociedad mas equitativa e

innovadora.

7. Metodologia

El presente Proyecto Pedagogico Investigativo se ha enfocado en el disefio e
implementacion de una propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM vy posteriormente
en el andlisis de las experiencias de los estudiantes y las docentes en formacion frente a esta.
A partir de ello se pretende dar respuesta a la pregunta de exploracion {Coémo una propuesta
pedagogica basada en educacion STEAM permite la comprension del entorno cercano de los
estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo del colegio Madre Adela?. De manera
que, este trabajo investigativo se encuentra centrado en la implementacion de una propuesta

educativa innovadora que aporte a una educacion integral para todos los estudiantes.

7.1. Poblacion de estudio

La poblacion con la que se lleva a cabo esta propuesta pedagogica corresponde a 57
estudiantes del colegio Madre Adela entre los 4 y 12 afos, pertenecientes a los grados de

jardin, transicion y segundo de primaria.

7.2. Tipo de investigacion

Teniendo en cuenta las caracteristicas del presente proyecto investigativo, se reconoce
que es de tipo educativo, de acuerdo con Bisquerra (2009) “la investigacion educativa es un
conjunto sistematico de conocimientos acerca de la metodologia cientifica aplicada a la
investigacion de caracter empirico sobre los diferentes aspectos de la educacion” (p.3). De
modo que, a través de esta se busca conocer, comprender y explicar fendmenos que surgen en

la realidad educativa.
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Esta se diferencia por sus cinco fases: identificacion del problema, planificacion de la
investigacion, recoleccion de datos, la organizacion y procesamiento de los datos y la

difusion de los resultados (McMillan, 2005, p.16).

7. 3. Enfoque de investigacion

El tipo de investigacion de acuerdo con Hurtado (2010) citado por Mendoza (2018),
se define de acuerdo con el objetivo general de la investigacion, el cual se plantea de la
siguiente manera: Implementar una propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM que
permita la comprension del entorno mas cercano de los estudiantes de los grados jardin,
transicion y segundo del colegio Madre Adela.

A partir de la finalidad mencionada anteriormente, esta investigacion corresponde al
enfoque cualitativo, porque se busca comprender la educacion STEAM para su
implementacion y posteriormente recolectar las experiencias de los sujetos participantes para
comprender sus aportes en la institucion, al respecto Speak (1995) citado por Balcazar et al.,
(2013) “plantea que el objetivo de la investigacion cualitativa es la comprension y se centra
en la indagacion de los hechos” (p. 23). Por lo cual, se busca interpretar los sucesos y
acontecimientos desde una perspectiva experiencial subjetiva.

Adicionalmente, se reconoce que el alcance de la investigacion es de tipo descriptiva,
debido a que, por un lado, se busca implementar la educacion STEAM en un escenario
educativo nuevo, en el cual esta forma de educacion resulta ser innovadora y por otro,
analizar esta experiencia pedagdgica y sus incidencias dentro del contexto educativo. Frente a
ello Ramos (2020) afirma que “En este alcance de la investigacion, ya se conocen las
caracteristicas del fenomeno y lo que se busca, es exponer su presencia en un determinado
grupo humano” (p.2). Por lo que, se pretende describir representaciones subjetivas que surgen

de un grupo sobre un fenémeno particular.
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7.4. Paradigma de investigacion

El Proyecto Pedagdgico Investigativo se fundamenta en el paradigma hermenéutico,
reconociendo que la realidad es diversa, compleja y cambiante, por lo tanto, su lectura no
puede ser objetiva. Al respecto, Gadamer (1960) citado por (Martinez, 2015), plantea que
para llegar al acto de la interpretacion es necesaria la relacion entre dos elementos: las
expectativas del intérprete y el significado del acto humano (contexto), comprendiendo de
esta manera la condicion historica que caracteriza al ser humano: cosmovision, sociedad,
cultura y politica.

En concordancia, Gadamer citado por Rosales et al., (2024) plantea que el método
Hermenéutico “Se basa en la idea de que nuestro conocimiento del mundo y de nosotros
mismos esta siempre influenciado por nuestra comprension previa” (p.27). De modo que, esta
investigacion se entiende como el proceso de interaccion entre la participacion del
investigador (docentes en formacion), y la exploracion del objeto (contexto) en este caso el
colegio Madre Adela, para analizar y comprender las experiencias de los sujetos, es decir los
estudiantes de jardin, transicion y segundo.

Entonces, la hermenéutica gadameriana posibilita la comprension del mundo, la cual
es concebida, desde esta perspectiva como un proceso hermenéutico, que involucra la
busqueda, interpretacion y comprension de un significado dentro de un contexto especifico
(Vergara Henriquez citado por Rosales et al., 2024). Por consiguiente, este paradigma se
considera pertinente para analizar los resultados obtenidos durante desarrollo del presente
PPI, dado que se busca analizar las experiencias pedagogicas basadas en educacion STEAM,
llevadas a cabo en los grados ya mencionados, pues, de acuerdo con Ariza (2007), las
perspectivas interpretativas tienen como objetivo la comprension y explicacion de

acontecimientos que surgen dentro de un contexto social y cultural.
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En consecuencia, para los analisis de datos se plantea el uso del circulo hermenéutico,

propuesto por Gadamer, quien precisa que no hay unos pasos rigidos a seguir para su

implementacidn, sin embargo, se tendran en cuenta cuatro momentos de acuerdo con los

planteamientos de Lara citado por Rosales et al., (2024), estos son:

1.

Preconcepcion: se refiere a las ideas previas que se tienen sobre el contexto que se va
a interpretar. Es decir, son preconcepciones que surgen del acercamiento inicial
(general), las cuales influyen en la identificacion de la situacion a investigar, que
orienta el disefio de una propuesta pedagdgica. Esta fase corresponde al analisis
realizado en el contexto educativo Colegio Madre Adela - Hermanas Marianistas,
centrado en los cursos jardin, transicion y segundo.

Horizonte del contexto: Implica las experiencias, saberes y significados que los
participantes construyen en su relacion con la propuesta pedagogica. Este horizonte se
manifiesta en sus discursos, que dan cuenta de como conciben esa realidad vivida
durante la implementacion de la propuesta. Esta etapa hace referencia al proceso de

investigacion inicial para comprender la educacion STEAM (revision documental y
construccion del marco teodrico) y al disefio e implementacion de la propuesta
pedagogica.

La fusion de horizontes. Se da sentido a la informacion recolectada a la luz de la
investigacion, integrando las perspectivas del investigador con las interpretaciones de
los participantes del contexto investigado de acuerdo con lo vivido durante la
implementacion de la propuesta pedagdgica. Se comprende como el proceso de
recoleccion de datos a través de las técnicas e instrumentos y al andlisis de la
informacion recolectada, relacionando las experiencias de los estudiantes, de las

educadoras en formacion vinculadas a los elementos teoricos.
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4. Interrogarse: reflexionar sobre las interpretaciones y como estas transformaron o no
las concepciones iniciales sobre el contexto. En esta etapa se construyen las
conclusiones finales del PPI, generando reflexiones en torno a lo aprendido a lo largo
del proceso.

Estos cuatro momentos permitiran realizar un analisis mucho mas profundo y cercano
de las experiencias vividas teniendo en cuenta las voces, significados y aprendizajes de los

estudiantes.

7.5. Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas e instrumentos para la recoleccion y andlisis de la informaciéon que se van
a utilizar para la investigacion son las siguientes:

La observacion participante, como técnica que posibilita la reconstruccion de
significados y conocimientos, en este sentido SCHENSUL, SCHENSUL and LeCOMPTE
(1999) citados por Kawulich (2005), el proceso de aprendizaje a través de la exposicion y el
involucrarse en el dia a dia o las actividades de rutina de los participantes en el escenario del
investigador”.

Como primer instrumento, se encuentran los diarios de campo, comprendidos como
una herramienta que permite registrar los acontecimientos para generar analisis y reflexiones
sobre las situaciones educativas, tal y como lo menciona Latorre (1996) citado por Espinoza y
Rios (2017), el diario de campo es “un instrumento de formacion, que facilita la implicacion
y desarrolla la introspeccion, y de investigacion, que desarrolla la observacion y la
autoobservacion recogiendo observaciones de diferente indole"(p.4).

El segundo instrumento, son las entrevistas, utilizadas como técnica para recolectar
las diferentes experiencias de los estudiantes frente a la educacion STEAM. Esta es

comprendida como:
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Es una técnica que se caracteriza por tratarse de una conversacion mas o menos

dirigida (dependiente del tipo de entrevista) entre el investigador (emisor) y el sujeto

de estudio (receptor) con un fin siempre bien determinado y enfocado a la resolucion

de los objetivos y preguntas de investigacion de trabajos. (Lopezosa, 2020, p. 89)

Para la recoleccion de las experiencias se proyecta la implementacion de entrevistas
semiestructuradas, las cuales se realizan a partir de unas preguntas fijas que se pueden ir
flexibilizando segun la conversacion entre el entrevistador y entrevistado.

El tercer instrumento establecido, son las fotografias, las cuales se utilizaran en este
PPI como herramienta complementaria para analizar detalladamente las experiencias de los
estudiantes dentro del desarrollo de la propuesta pedagogica. Al respecto, Collier citado por
Jiménez (2005), propone tres niveles: apoyo, recoleccion de la informacién y resultado
primario, sin embargo, en esta investigacion se tendra en cuenta el primero, el cual hace
referencia al uso de la fotografia como apoyo de informacion existente.

Para el uso de la informacion recogida a partir de los instrumentos de recoleccion de
datos y la elaboracion de los materiales que surgieron de la propuesta pedagogica, se realizo
un consentimiento informado mediante el cual los padres autorizaron el uso de nombres y
fotografias de los estudiantes con fines unicamente académicos, garantizando el respeto por
su identidad y derechos. (Véase anexo 4).

En el proceso de andlisis, los instrumentos de recoleccion de datos enunciados
permitieron identificar evidencias respecto a los objetivos planteados y los acontecimientos
ocurridos en las experiencias pedagdgicas, a través de estos se reconocié como la educacion
STEAM vy las estrategias utilizadas mediadas por el ABP, permitieron fortalecer habilidades
como el pensamiento critico, valorar la diversidad y también comprender el entorno cercano.

Para el proceso de analisis se realiz6 una rubrica que permitio organizar, clasificar y

codificar la informacion compilada a través de los instrumentos de recoleccion ya
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mencionados. La rubrica se organizé de la siguiente manera: categorias de analisis con sus
respectivas definiciones, indicadores observables que facilitaron la identificacion de
comportamientos, acciones y evidencias en las experiencias registradas.

En la categoria de Educacion STEAM: Incluye indicadores que evidencian la
participacion activa de los estudiantes en las estrategias pedagogicas, la realizacion de
actividades practicas orientadas por la docente y la comprension del contexto a través de las
diferentes areas del conocimiento. Estos indicadores permiten reconocer como los estudiantes
integran saberes y participan en experiencias significas y reflexivas propias de la educacion
STEAM.

En cuanto a las habilidades del siglo XXI, se reunen indicadores relacionados con la
curiosidad, la formulacion de hipotesis, el reconocimiento del contexto propio y la capacidad
de generar apoyo entre compafieros. Esta categoria aporta elementos para analizar habilidades
como el pensamiento critico, la colaboracion, la comunicacién y la creatividad.

En el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), incluye indicadores orientados al
trabajo colaborativo, la apropiacion de las estrategias pedagdgicas y la capacidad de generar
conclusiones a partir del proceso de desarrollo del proyecto. Esta categoria permite analiza el
nivel de autonomia, apropiacion y reflexion alcanzada por los estudiantes durante el proyecto.

Como ultimo, en cuanto a educacién inclusiva se consideran indicadores que permiten
identificar el involucramiento y el interés en las estrategias pedagogicas, el reconocimiento de
la diversidad en la comprension del mundo y la participacion desde el propio ritmo de
aprendizaje, Con ello se busca valorar como se garantiza la participacion equitativa y el
respeto de las diferencias individuales.

En conjunto, la ribrica contribuyd a un andlisis mas riguroso y sistematico de los

datos, proporcionando criterios claros para interpretar las evidencias observadas en los diarios
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de campo y permitiendo establecer relaciones coherentes entre la teoria y la practica

pedagdgica, como se indica en la figura 5.
Figura 5

Matriz organizacion indicadores observables

‘ CATEGORIAS DE ANALISIS

EDUCACION STEAM ‘ HABILIDADES DEL SIGLO XXI ‘ EDUCACION INCLUSIVA APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
INDICADORES OBSERVABLES

Participa y aporta desde sus posbilidades a Fetmn e, i

O B B o
& g las diferentes estrategias pedagogicas enten curiosidad
2 A planteadas.
NUMERO 5 g Reconocen que todos fienen una Se apropia del desarrollo de las estrategias
DE g o] comprension del mundo pedgogicas
DIARIOS c
DE a E Comprende el contexto a través de las Genera conclusiones sobre lo aprendido a traves del
CAMPO areas del conocimiento proceso de desarrollo del proyecto

Para dar cierre a este apartado, se considera relevante precisar cuales fueron
las acciones de responsabilidad y devolucion ética con la poblacion de estudio y
docentes de la institucion involucrados dentro de la investigacion.

Teniendo en cuenta que, de la propuesta pedagdgica surgieron dos materiales
pedagbgicos (cartilla y libro de significados) estos fueron socializados tanto con los
estudiantes que hicieron parte de la construccién del libro y la docente titular de grado
segundo, como con los demas docentes, para dar a conocer el trabajo realizado y los
aportes de estos para alcanzar este logro de manera conjunta; y asi mismo con la
cartilla, entendiendo que esta esta dirigida a los docentes para acercarlos a la
implementacion de nuevas formas de ensefiar y aprender como lo es la educacion
STEAM.

Por medio de la elaboracion y socializacion de este material se busco
reconocer y agradecer a la institucion por su acogida, saberes construidos,

experiencias vividas y disposicion durante el desarrollo de la practica pedagdgica.
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8. Propuesta pedagogica: dando sentido a lo explorado

De acuerdo con el objetivo general del presente trabajo pedagogico investigativo
planteado a partir de las observaciones participantes dentro de la Institucion educativa, surge
la necesidad de implementar una forma innovadora de educar que integre dentro del
desarrollo del curriculo educativo las diferentes areas que propone la educaciéon STEAM;
puesto que esta busca despertar en el estudiante curiosidad por lo que ocurre en su entorno,
concibiéndose como sujeto de accion dentro de este, con habilidades para la reflexion,
autogestion, adaptabilidad y comunicacion, fundamentales para la solucion de problemas en
la sociedad actual (Botero, 2018).

Por lo anterior, se considera fundamental el disefio de una propuesta pedagogica que
contribuya al fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI las cuales estan inmersas en los
pilares de aprender a conocer: pensamiento critico, y aprender a vivir juntos: valorar la
diversidad. Contribuyendo de esta manera a la construccion de ciudadanos conscientes de las
necesidades de la sociedad actual, permeadas por la tecnologia, desde una edad temprana.

Sin embargo, para la implementacion de esta propuesta pedagogica, resulta
fundamental, en primer lugar, comprender como se estructura una clase a partir de los
principios que se proponen en educacion STEAM, dado que esta, junto con el Aprendizaje
Basado en Proyectos, constituiran la base metodologica de la presente propuesta pedagogica.

A continuacion, se describiran los elementos que un docente debe tener en cuenta para

planificar una clase STEAM, propuestos por Botero (2018):
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Nota: Elaboracion propia a partir del libro Educacion STEM: Introduccion a una Nueva
Forma de Ensefiar y Aprende.

La forma de organizacion expuesta anteriormente es uno de los factores diferenciales
de la educacion STEAM, porque da un orden y una intencion pedagogica orientada a la
integralidad y al aprendizaje significativo. Ademads, brinda un rol activo al estudiante, lo
convierte en el protagonista de su propio proceso educativo, y reconoce al docente como un

facilitador y guia dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje.
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Cabe mencionar que, los diez pasos expuestos en la figura anterior seran tenidos en
cuenta para la elaboracion del formato de planeacion, la cual permite la organizacion y
ejecucion de cada una de las clases que orientan el desarrollo de la propuesta.
A continuacion, se describe la estructura de la propuesta pedagogica a desarrollar en los
grados jardin, transicion y segundo.
Titulo de la propuesta pedagogica: Exploradores STEAM: Abriendo paso a la comprension
del entorno que nos rodea.
Objetivo General:
Fortalecer habilidades de pensamiento critico y valorar la diversidad en los estudiantes de
jardin, transicion y segundo a través de la implementacion de experiencias pedagogicas
mediadas por la educacion STEAM, para favorecer la comprension de su entorno cercano.
Objetivos especificos
e Reconocer que la diversidad es una caracteristica propia y de los otros presentes en el
entorno, a través de la educacion STEAM.
e Comprender situaciones problema por medio de estrategias que integren las diferentes
areas de la educacion STEAM.
e Plantear soluciones a situaciones problema de forma individual y colectiva, por medio

del Aprendizaje Basado en Proyectos.

8.1. Justificacion de la propuesta

Frente a lo observado dentro de la Institucion educativa y reconociendo las
caracteristicas de la educacion STEAM, el presente trabajo investigativo tendra en cuenta los
referentes tedricos abordados anteriormente, a través de la propuesta pedagdgica denominada

"Exploradores STEAM: Abriendo paso a la comprension del entorno que nos rodea”.
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En la actualidad, con la evolucion digital y cientifica; han surgido nuevas formas de
educacion por medio de las cuales se busca la formacion de personas que tengan las
habilidades necesarias para enfrentar los nuevos retos que surgen de las dindmicas sociales,
por ello, las habilidades denominadas del siglo XXI han tomado nuevamente fuerza en el
sistema educativo. De acuerdo con la UNESCO citada por Codina et al. (2022), “estas se
comprenden como un conjunto de habilidades y aptitudes que acompafian el conocimiento
con las que las personas necesitan contar para desenvolverse adecuadamente en la escuela, en
el trabajo, en las relaciones y en la vida personal” (p. 46), de ahi la importancia de
implementar estrategias contextualizadas que respondan a las necesidades actuales y futuras
de la sociedad, pues el desarrollo de estas habilidades implica la formacion de personas
flexibles con un alto nivel de adaptabilidad para los retos que puedan presentarse en el futuro.

Por otra parte, se reconoce que las habilidades del siglo XXI estan relacionadas con la
formacion integral que se propone desde la filosofia Marianista. Respecto a lo anterior, se
propone la Educacion STEAM como un medio para fortalecer tales habilidades y lograr una
educacion contextualizada que transversalice el curriculo de la institucion. Esta forma de
educacion posibilita implementar varios tipos de estrategias didacticas tales como el
Aprendizaje Basado en Proyectos, en problemas, colaborativo, entre otras, puesto que por sus

caracteristicas brindan la oportunidad de integrar las diferentes areas del conocimiento.

8.2. Modelo pedagogico

Partiendo de las caracteristicas de la educacion STEAM, se considera que el modelo
pedagbgico que responde de manera pertinente a estas es el constructivista, debido a que éste
centra al estudiante en el proceso educativo, le otorga un papel activo y lo responsabiliza de
su propio aprendizaje; esto en concordancia con el modelo pedagdgico de la Institucion el

cual busca que el estudiante se reconozca como el centro de su proceso educativo, y se
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conciba como sujeto de conocimiento, con experiencias previas y por lo tanto duefio de una
historia.

La pedagogia marianista tiene como principios el respeto por el nifio y su
individualidad, el espiritu de la familia y de la adaptacion (Hoffer, 2017), busca una
formacion integral, es decir que da el mismo valor a cada una de las dimisiones del desarrollo
humano, mientras forma personas en la libertad que comprendan y transformen el mundo que
habitan. Esto a través de la formacion fisica, intelectual, moral, social y religiosa.

Frente a lo mencionado anteriormente, se ha hallado una relacion teérico-practica
entre la educacion STEAM y la pedagogia Marianista, reconociendo el constructivismo como
elemento en comun, este se comprende como una teoria epistemologica que relaciona al ser
humano con un entorno, en el cual deja de tener un papel pasivo en el proceso de ensefianza -
aprendizaje y adquiere un rol protagdnico en el mismo, construyendo su propio
conocimiento; interpreta lo que sucede a su alrededor por medio de sus sentidos, modificando
de esta manera su estructura cognitiva previa (Rojo y Damaso, 1999, citado por Guerra,
2020).

Desde este enfoque, a través de la presente propuesta se busca aportar a la
construccion de ciudadanos criticos y reflexivos ante su realidad con habilidades para
convivir en comunidad e identificar problemadticas en esta; plantear y disefiar estrategias que
aporten al mejoramiento del entorno y su calidad de vida, tal y como lo exige la sociedad

actual.

8.3. Tipo de aprendizaje

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la educacion STEAM y el contexto
educativo, se plantea como estrategia metodologica para llevar a cabo la propuesta

pedagdgica el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el cual posibilita la reflexion y la
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comprension del entorno de manera integral a partir de las diferentes areas del conocimiento;
al respecto Ciro (2012), menciona que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una alternativa formativa que trasciende los

principios de la pedagogia activa, pues permite comprender el contexto real del

desempefio profesional articulando conocimientos propios de la disciplina e

intentando lograr un sinergismo que conduzca a una formacion integral. (p.17).

Frente a lo anterior, se reconoce, en primer lugar, que el ABP es una estrategia
didéctica que brinda la oportunidad de abordar y relacionar temas referentes a las areas del
conocimiento de manera integrada; en segundo lugar, se fundamenta bajo las bases tedricas
del modelo pedagogico constructivista, el cual propone que el estudiante es el principal
constructor de su aprendizaje. Sumado a ello, el ABP resalta la importancia de aprender con
el otro, dando lugar al trabajo colaborativo, lo cual, le da sentido a lo que se propone desde la
educacion STEAM.

Por otro lado, cabe mencionar que, en el ABP, se encuentran inmersos otros tipos de
aprendizaje como el Basado en Problemas (ABP) y el colaborativo. Por ende, en la presente
propuesta pedagdgica el Aprendizaje Basado en Proyectos sera implementado de manera

macro y los demas de forma implicita.

8.4 El Educador Especial como mediador de nuevas formas de ensefiar y aprender

Ahora bien, es importante mencionar el rol del educador especial dentro de la
educacion STEAM, puesto que por sus conocimientos y habilidades este resulta fundamental,
porque no s6lo acompaiia los procesos de aprendizaje de los estudiantes con discapacidad y
dificultades de aprendizaje, sino que, desde su formacion, el Educador Especial identifica
barreras que impiden la participacion activa, dando lugar al disefio e implementacion de

estrategias pedagogicas que respondan a las necesidades de los estudiantes; y aporta a la
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creacion de ambientes de aprendizaje flexibles, en donde se conciben a todos los estudiantes
como protagonistas de su proceso de aprendizaje.

Adicionalmente, también se reconoce que el educador especial dentro de la educacion
STEAM tiene como propdsito resaltar las capacidades y habilidades de los estudiantes para
construir conocimientos a partir de sus posibilidades, es decir, es relevante exponer a los
estudiantes a las distintas experiencias educativas que posibilita la educacion STEAM, mas
alla de la adquisicion de un saber en especifico y del resultado final, si bien esto es
importante dentro del desarrollo del proyecto, se considera més valioso que los estudiantes
disfruten del proceso de aprendizaje y a partir de ello puedan construir sus propias
comprensiones sobre lo aprendido reconociendo sus distintas formas de ser y estar dentro del

contexto escolar.

8.5. Fases de la propuesta

La presente propuesta tendra como base macro la estrategia de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), de manera que, las sesiones se disefiaran de acuerdo con las fases
correspondientes a este de tipo de aprendizaje y la estructura de una clase STEAM, propuesta
por Botero (2018), como se mostr6 en la (Figura 5), a lo largo de estas, se articulara el
trabajo colaborativo y el Aprendizaje Basado en Problemas como estrategias micro para
abordar y alcanzar los aprendizajes esperados, vinculando, también, dentro de ellas el
fortalecimiento de dos de las habilidades del siglo XXI, las cuales estan divididas dentro de
los siguientes pilares: Aprender a conocer: pensamiento critico, aprender a vivir juntos:

valorar la diversidad.
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Figura 7

Frases de la propuesta

FASES DE LA PROPUESTA

Antes de la clase: Integrar el universo
docente del conocimiento
Anilisis del curriculo Paso a paso para crear
de los grados una clase STEAM

preescolar y segundo

Aportar al universo Problematizar el

del conocimiento universo del
conocimiento

Crear y concertar una
propuesta como solucion
a la problematica.

Definir la problematica
y posibles soluciones

Durante la clase:
docente y
estudiantes

Reflexionar sobre
el proceso

Evaluar
(autoevaluacién y
heteroevaluacion)

Nota: Elaboracion propia a partir de la estructura de ABP

Adicionalmente, dentro de la propuesta pedagogica se ha establecido el concepto de
“universo del conocimiento” haciendo referencia a todas las areas del conocimiento y su
interrelacion, dando lugar a la integralidad y al sentido de los aprendizajes en relacioén con la
realidad, y asi mismo comprender las multiples maneras en las que se pueden abordar estas

areas dentro de la educacion STEAM, para poder generar la construccion de la propuesta
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pedagogica, vinculando los contenidos del curriculo correspondientes a los tres grados ya
mencionados.

A continuacion, se establece que, para el desarrollo de la propuesta pedagdgica, las
docentes en formacion estuvieron sujetas a tres fases, compuestas por sus respectivos pasos,
los cuales posibilitaron la implementacion de las estrategias pedagdgicas planteadas, teniendo
en cuenta los intereses y aportes de los estudiantes. Dichas fases se presentan y se describen

en la siguiente tabla (Tabla 5):

Tabla 5
Fases detalladas de la propuesta

Exploradores STEAM: Abriendo paso a la comprension del entorno que nos rodea

Fase 1: Planeacion
Antes de la clase a cargo del docente

Integrar el universo del | Analizar el curriculo de los diferentes grados (jardin, transicion y
coqocimiento segundo), para realizar la integracion de los diferentes contenidos
(Primer paso) que se abordaran durante un periodo determinado tiempo, y asi
establecer un tema que transversalice dichos contenidos.

Elementos para tener en cuenta para planear las clases segun la
estructura que se propone desde educacion STEAM:

1. Estrategia didactica: Metodologia didactica establecida
para el desarrollo de la clase, esta puede ser mediada por el
Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en
Problemas, y Aprendizaje Colaborativo.

2. Asignaturas implicadas: Materias del curriculo

vinculadas a las areas STEAM que se deben involucrar en
Planear para explorar

el universo del

conocimiento o
(Segundo paso) 3. Pregunta problema: Pregunta que se plantea al inicio de

la clase a partir de la interaccion entre el docente y los
estudiantes con la intencidn de incentivar la curiosidad de
estos.

la estrategia pedagogica a desarrollar.
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10.

Objetivos de aprendizaje STEAM: Intencionalidad
pedagogica ;Qué se busca que el estudiante aprenda? y
(Para qué lo aprende?

Aprendizajes previos: Reconocimiento de conceptos y
experiencias previas de los estudiantes antes de abordar el
tema

Metodologia: Descripcion detallada de las estrategias
pedagogicas pensadas por el docente para desarrollar en la
clase

Conceptos claves a aprender: Identificacion de los
conceptos claves a abordar dentro de la clase para
comprender a mayor profundidad el tema a desarrollar

Resultado: Al finalizar cada clase quedara una evidencia
elaborada por los estudiantes que dé cuenta de lo
aprendido Cual serd?

Aspectos para tener en cuenta: Adaptaciones o
modificaciones que se realizan al entorno (material
pedagogico, espacios fisicos, metodologias de ensefianza),
garantizando asi la plena participacion y adquisicion de
aprendizajes de todos los estudiantes.

Evaluacion: La evaluacion debe ser formativa y para ello
se recomienda hacer uso de una herramienta (Rubrica,
portafolio, lista de chequeo, etc.) que permita dar respuesta
a las preguntas ;Qué aprendieron los estudiantes? y
(Como pueden aplicar estos conocimientos en la vida
diaria?

Fase 2: Implementacion

Durante la clase a cargo del docente y estudiantes

Problematizar el
universo del
conocimiento (Primer

paso)

Plantear pregunta problema (en relacion con el tema)
Recoger experiencias y aprendizajes previos de los
estudiantes

Formular preguntas y definir problematica a partir de los
intereses de los estudiantes vinculados con sus realidades.
Recoleccion de informacion sobre la problematica o tema
de interés y lluvia de ideas acerca del tema.
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conocimiento (Segundo
paso)

Aportar al universo del e Planear distintas posibles soluciones respecto a la

problematica, realizando modelos, disefios o graficos que
faciliten la comprension.

Concretar y crear una sola propuesta de solucion a la
problematica. En algunos casos organizar grupos con
diferentes propositos.

Mejorar la propuesta a partir del analisis que hacen el
docente y los estudiantes sobre la solucion propuesta, es
decir, plantear diferentes perspectivas y preguntas para
ampliar el rango de solucion de dicha problematica.

Fase 3: Evaluacion

Durante la clase a cargo del docente y estudiantes

proceso

Reflexionar sobre el e La evaluacion es formativa y por lo tanto transversaliza

cada una de las fases.

Se realiza autoevaluacion y heteroevaluacion del proceso a
partir de los aprendizajes obtenidos, barreras identificadas,
aspectos de mejora y estrategias de convivencia y
comunicacion dentro del grupo.

Nota: Elaboracion propia a partir de las fases de la propuesta.

8.5.1. ;Como implementar la educacion STEAM a través de una propuesta pedagogica

basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos?

En este apartado, se explica el paso a paso de como disefiar una estrategia pedagogica

con base en la educacion STEAM, a través del proyecto “Arquitectos en accion: disefiando

mi barrio” el cual ha sido implementado en los grados jardin, transicidn, y segundo de

primaria del colegio Madre Adela Hermanas Marianistas.

Antes de iniciar la descripcion de la propuesta, se considera necesario precisar que

tanto para el ciclo de educacion inicial como para bésica primaria se realizaron las mismas

planeaciones de acuerdo a las fases del proyecto generando ajustes dentro de estas de acuerdo

a las etapas del desarrollo, esta propuesta se llevo a cabo durante 12 sesiones con una

duracion de 90 minutos cada una.
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Ahora bien, haciendo alusién de manera especifica a la descripcion de la propuesta
pedagogica, es importante identificar las caracteristicas del Aprendizaje Basado en Proyectos,
para ello en esta ocasion se tuvo en cuenta la siguiente estructura: presentar el tema que se
quiere abordar y su intencionalidad, identificar la problematica, investigar sobre la
problematica, organizar grupos de trabajo, proponer posibles soluciones, determinar una
solucion, desarrollar el proyecto y presentarlo, es importante precisar que la evaluacion esta
inmersa durante todo el proceso. Teniendo en cuenta esta estructura, y las fases ya
mencionadas, a continuacion, se describe la experiencia pedagdgica desarrollada, con el
objetivo de comprender de manera mas profunda cémo se puede implementar la educacion
STEAM a través del ABP:

Fase 1: Planeacion - Antes de la clase a cargo del docente

Integrar el universo del conocimiento (Primer paso): Este paso es nombrado de
esta forma, debido a que una de las caracteristicas de la educacion STEAM es la integralidad,
por ello se busca realizar un andlisis de las areas del curriculo que permita identificar en qué
punto estas se transversalizan.

De acuerdo con lo anterior, se reconoce que la Institucion organiza el proceso de
ensefanza - aprendizaje de preescolar bajo las actividades rectoras por medio de las cuales se
abordan nociones espaciales, figuras geométricas, nimeros, conjuntos, aprestamiento, lectura
de imagenes, cuentos, vocales y consonantes; en cuanto a grado segundo, su organizacion
curricular se da a través de asignaturas, dentro de ellas deben ver determinados contenidos,
los cuales responden a los Derechos Bésicos de Aprendizaje y seran mediados por las areas
de la educacion STEAM. En vista de las habilidades que deben desarrollar los estudiantes en

estas etapas y las estrategias que orientan el proceso formativo en estos ciclos, mencionadas
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anteriormente, se determind como tema principal para el proyecto “El reconocimiento del
barrio”, esté comprendido como su entorno mas cercano.

Planear para explorar el universo del conocimiento (Segundo paso): Luego de elegir el
tema principal del proyecto que transversaliza los contenidos académicos, se debe planear
como se va a desarrollar, por ello se establece este paso, dado que es fundamental reconocer
la estructura de una clase STEAM, como se muestra en la figura 5, la cual permitio el disefio
de un formato de planeacion pedagogica que incluye las caracteristicas de una clase STEAM
Figura 7.

Figura 8
Formato de planeacion STEAM
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Nota: Elaboracion propia a partir del libro Educacion STEM: Introduccidon a una Nueva

Forma de Ensefiar y Aprender.
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Esta fase descrita anteriormente corresponde a los pasos que orientan el proyecto de
manera general, es decir, donde se establecen las bases para su implementacion. Las que se
abordaran a continuacion son las fases del desarrollo del proyecto que se llevaran a cabo
durante cada una de las clases, por ello estas se dividen en antes y durante la clase.

Fase 2: Implementacion - Durante la clase a cargo del docente y estudiantes

Problematizar el universo del conocimiento (Primer paso): Aqui se presenta el
tema a los estudiantes, en este caso el barrio, con el objetivo de identificar una situacién
problema sobre este, junto con los estudiantes, teniendo en cuenta la etapa del desarrollo en la
que se encuentran, se deben realizar preguntas orientadoras que les facilite reconocer una
problematica, para ello es importante recoger y partir de las experiencias y aprendizajes
previos de los estudiantes, esta debe surgir de sus intereses.

Después, se debe definir entre todos cual sera la problemadtica, para posteriormente
llevar a cabo la respectiva investigacion, organizar los grupos de trabajo y asignar tareas,
hasta llegar a la lluvia de ideas para plantear posibles soluciones.

Es fundamental que, para el desarrollo de las clases se tenga en cuenta las ya
mencionadas caracteristicas de la educaciéon STEAM, incluir varias areas del conocimiento
(ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) contribuird al fortalecimiento de la
curiosidad, motivacion, capacidad de trabajo en equipo y creatividad de los estudiantes.

Respecto a lo anterior, en el presente proyecto, el tema se abord6 inicialmente desde
el reconocimiento de la casa para llegar al contexto general que habitan los estudiantes, en
este caso su barrio. Esto se llevo a cabo por medio de la construccion de su propia casa,
partiendo del conocimiento de un arquitecto (planos, y proceso de construccion) mientras se
vinculaban explicaciones desde la ciencia, la ingenieria y las artes, para ello se plantearon
preguntas tales como ;Con cudles elementos esta construida la casa? ;Qué figuras

geométricas se identifican dentro de la casa? ;Qué elementos protegen la casa de los cambios
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del clima? De esta manera los estudiantes pueden reconocer aspectos de su casa que
normalmente no son tenidos en cuenta, para asi aportar a la compresion de su entorno,
ademas, esto también incide en su capacidad para pensar criticamente sobre el espacio en el
que habitan.

Seguido de ello, las docentes en formacion junto con los estudiantes establecieron
como problematica el cuidado del agua, reconociendo la importancia de este recurso en su
entorno, partiendo de que en ocasiones no se le da el uso adecuado. Para la etapa de
investigacion se hizo uso de estrategias pedagdgicas basadas en experimentos que
permitieron a los estudiantes explorar y al mismo tiempo fomentar su curiosidad. También se
tuvo en cuenta la ingenieria como forma de reconocer como estd construido el entorno que
habitan.

Aportar al universo del conocimiento (Segundo paso): En esta parte, se debe
implementar una estrategia que permita a los estudiantes plantear posibles soluciones a la
problematica definida desde un inicio, aqui la creatividad tanto del docente como de los
estudiantes debe ser llevada a su maximo potencial, si se tiene la posibilidad es importante
hacer uso de herramientas y recursos tecnoldgicos que generen interés en los estudiantes.

Para el desarrollo del proyecto, se utilizaron diferentes estrategias pedagogicas y
recursos didacticos. Las explicaciones tedricas fueron apoyadas mediante el uso de
tecnologias complementadas por didlogos de saberes a partir de las experiencias; asi mismo
para lograr una comprension y profundizacion de los temas, se realizaron experimentos
vivenciales que permitieron a los estudiantes acercarse a dichos procesos de forma practica
involucrando las 4reas de la educacion STEAM, un ejemplo de ello, fue la realizacion de un
experimento con agua para explicar el ciclo del agua, y la construccion de una rueda

hidraulica para comprender como llega el agua a las casas.
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Seguido de ello, entre todos se definié una solucion concreta sobre la problematica,
para su posterior desarrollo. Durante este proceso se considerd pertinente asignar qué iba a
realizar cada grupo para aportar a la construccion de la solucion a la problematica y definir
una ruta de trabajo para esto; después se determinaron cuantas sesiones se iban a dedicar para
la elaboracion del proyecto (solucidon planteada por los estudiantes con la orientacion de las
docentes en formacion). Durante este proceso se debe garantizar la integralidad de las
diferentes areas del conocimiento.

Como solucidn a la situacion problema planteada se determino la construccion de una
maqueta del barrio, haciendo uso de los resultados obtenidos a través de cada una de las
sesiones (Casas, tuberias, planos, sefiales de transito); y asi mismo, se vincularon conceptos
teoricos como el ciclo del agua, los cuales fueron aprendidos durante las sesiones
pedagdgicas.

Por ultimo, el docente junto con los estudiantes debe realizar un andlisis sobre la
solucion propuesta para realizar ajustes que aporten a su mejoria, para esto puede hacerse uso
de estrategias como: preguntas orientadoras, apoyos visuales, ejemplos de la vida cotidiana y
recursos didacticos.

Por otra parte, es necesario mencionar los ajustes y adaptaciones realizadas durante
esta fase, para el adecuado desarrollo y para garantizar la participacion plena y el aprendizaje
de todos los estudiantes dentro del proyecto “Arquitectos en accion: disefiando mi barrio”. En
primer lugar, se adapto la problematizacion al desarrollo infantil iniciando desde contextos
cercanos (la casa y el barrio), utilizando preguntas orientadoras sencillas, ejemplos cotidianos
y reconocimientos de saberes previos. Esta forma de educacion permitio que los nifios
comprendan la problematica y aportaran desde sus comprensiones.

Asi mismo, se realizaron ajustes en la organizacion del trabajo, mediante la

conformacion de grupos heterogéneos y la asignacion de roles acordes a las habilidades
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individuales, fortaleciendo la cooperacion y permitiendo la participacion de todos. Las
estrategias se adecuaron a las capacidades cognitivas y motrices mediante el uso de
materiales manipulables, procedimientos guiados paso a paso, segmentacion de tareas
complejas y apoyo visual permanente. Los experimentos y construccion se desarrollaron
mediante instrucciones claras, modelamiento docente y la posibilidad de repetir procesos,
garantizando la accesibilidad a todos los estudiantes.

En el ambito comunicativo, se emplearon multiples formas de presentacion:
imagenes, esquemas, narraciones orales y escritas, dibujos, gestos y maquetas, lo que
favorecio la expresion de ideas, incluso en estudiantes con dificultades para expresarse
verbalmente o en los procesos atencionales. Del mismo modo, se flexibilizaron tiempos, se
brindé acompafiamiento individual cuando fue necesario y se disefiaron ambientes
organizados dentro del espacio que facilitaron la exploracion y la interaccion.

Fase 3: Evaluacion, durante la clase a cargo del docente y estudiantes

Reflexionar sobre el proceso: Es importante tener en cuenta que la evaluacion es
formativa, en cada clase se debe dejar un producto o resultado por medio del cual se
evidencie el proceso de aprendizaje de los estudiantes, adicionalmente se debe realizar la
evaluacion del proyecto realizado, para esto puede hacerse uso de herramientas como
rubricas, portafolios, listas de chequeo, videos, entre otras.

Para llevar a cabo la evaluacion del proyecto “Arquitectos en accion: disefiando mi
barrio”, en primer lugar, las docentes en formacion observaron el proceso de los estudiantes,
plantearon preguntas al inicio y al final de las sesiones pedagogicas para recoger lo
aprendido, luego al culminar el proyecto, se realizé la presentacion del producto creado por
los estudiantes, esta incluy6 una explicacion de todo el proceso de aprendizaje que se llevo a
cabo. Para este caso en especifico, se culminé el proceso evaluativo con la elaboracion de una

maqueta del barrio, junto con la implementacion de una rubrica que evalu6 el proceso de
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construccion de dicha maqueta (Véase anexo 1), y la realizacion de un video informativo
creado por los estudiantes con el apoyo de las docentes en formacion.

Esta fase evaluativa debe ser muy creativa, por ejemplo, en otros proyectos STEAM,
podria proponerse un dia STEAM vy realizar una feria para que asistan tantos estudiantes de
los diferentes grados y padres de familia, dado que esto les permite dar a conocer las
propuestas, apropiandose de lo aprendido.

Por ultimo, es importante mencionar que a raiz de la implementacion de la presente
propuesta pedagdgica surgieron dos materiales pedagogicos: el primero, un cartilla, como
resultado de la necesidad de promover la implementacion del STEAM (Véase anexo 2), con
el objetivo de orientar conceptual y metodologicamente a los docentes respecto a los
principios de la educacion STEAM desde una perspectiva inclusiva, y el segundo, un libro de
significados (Véase anexo 3) como producto final del proyecto “Exploradores STEAM:
Abriendo paso a la comprension del entorno que nos rodea” en grado segundo, en el cual se
recogen las distintas comprensiones, significados y nociones de los estudiantes respecto a las
areas STEAM.

Finalmente, la evaluacion se adapto para valorar procesos mas que productos,
mediante rubricas flexibles, observacion continua y diversidad de evidencias (maquetas,
videos, explicaciones orales y escritas). En conjunto estos ajustes garantizan un enfoque
inclusivo donde cada estudiante encuentra vias accesibles para comprender, experimentar,

construir, comunicar y participar activamente en el proyecto STEAM.

9. Analisis de resultados: Relacionando y comprendiendo lo explorado

En el presente apartado se realiza una descripcion de los andlisis de resultados,
obtenidos durante el desarrollo de la propuesta pedagogica denominada “Exploradores

STEAM: Abriendo paso a la comprension del entorno que nos rodea” en el marco del
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Proyecto Pedagogico Investigativo. Para la construccion de estos se tuvieron en cuenta cuatro
categorias, las cuales corresponden a las establecidas dentro del marco teorico, estas son
Educacion STEAM, Aprendizaje Basado en Proyectos, habilidades del siglo XXI 'y
Educacion Inclusiva. Para este proceso se definieron de manera precisa cada una de estas
categorias, lo que permiti6 organizar y analizar la informacion en funcion de dichas
categorias (Figura 8).

Figura 9

Categorias de analisis v sus definiciones
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significativo y el papel activo del
estudiante durante el proceso
educativo. Ademés, su flexibilidad
brinda la posibilidad de ensefiar y

aprendido y aprender a vivir juntos:
con valorar la diversidad, entendida
como reconocer y respetar el contexto
propio y el del otro.

Nota: Elaboracion propia a partir de la matriz de analisis de resultados

Este andlisis se realiz6 a partir de la observacion participante como técnica de
investigacion, documentada por medio de tres tipos de instrumentos de recoleccion de datos:
18 diarios de campo elaborados por las docentes en formacidn, previamente seleccionados
enmarcados dentro la ejecucion de la propuesta pedagogica “Exploradores STEAM:
Abriendo paso a la comprension del entorno que nos rodea”, entrevistas semiestructuradas
dirigidas a diferentes estudiantes, y el material fotografico abordado como respaldo y apoyo
de la informacion recolectada, el cual fue tomado y analizado por las mismas docentes.

Para este proceso se disefid una matriz dividida por los grados (jardin, transicion y

segundo) que posibilitd categorizar la informacion y facilito el proceso para recoger la
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informacion de los instrumentos utilizados (diarios de campo, entrevistas realizadas a

estudiantes, y fotografias), para ello en cada una de las cuatro categorias de analisis se

establecieron unos indicadores observables, que responden a la informacion analizada dentro

de los instrumentos.

A continuacion, se exponen los indicadores observables establecidos para cada

categoria, estos nacen a raiz de las experiencias pedagdgicas en relacion con los conceptos

tedricos determinados para el desarrollo del PPI, los cuales orientaron la estructura de la

matriz y codificacion de la informacion, identificada a partir del analisis de los diarios de

campo y el material fotografico (Tabla 6).

Tabla 6

Matriz de recoleccion de datos

Instrumentos
de recoleccion Categorias de analisis
de datos
Diarios de Educacion Aprendizaje basado en | Habilidades del siglo Educacion inclusiva
campo STEAM proyectos XXI
elaborados por
las docentes en Indicadores Indicadores Indicadores Indicadores
formacion, observables: observables: observables: observables:
entrevistas, y e Rojo oscuro: ° °
fotografias Comprende el Trabaja en Realizan Involucrarse e
contexto a grupo preguntas, interesarse en el
través de las elaboran desarrollo de
areas del C hipotesis y las estrategias
conocimiento Se apropia sienten pedagogicas
del desarrollo curiosidad planteadas
de las
Participa y estrategias ° °
aporta desde sus pedagogicas Reconozco y Reconocen que
posibilidades a respeto mi todos tienen
las diferentes ® contexto y el una
estrategias del otro comprension
pedagbgicas Genera del mundo
planteadas conclusiones °
9sobre lo Generan e Naranja oscuro:
Al @leiies aprendido a apoyos entre Participa de
Realizan través del compaferos acuerdo con su
actividades proceso de ritmo de
aprendizaje

practicas
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orientadas por desarrollo del
las docentes en proyecto
formacion

Analisis de la informacion identificada dentro de cada uno de los instrumentos
respecto a las categorias y los indicadores

Nota: Elaboracion propia a partir de la metodologia utilizada para la recoleccion de datos.

Asi mismo, como se muestra en la matriz anterior para cada indicador se definié un
color en especifico, el cual permitid filtrar de manera minuciosa los datos que correspondian
a la informacion identificada dentro de los instrumentos, en relacion con el indicador
establecido como se evidencia en las figuras 9, 10 y 11.

Figura 10

Codificacion de la informacion por colores diarios de campo
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Nota: Elaboracion propia a partir de la matriz de analisis de resultados
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Figura 11

Codificacion de la informacion por colores fotografias

Nota: Elaboracion propia a partir de la matriz de analisis de resultados

Figura 12

Codificacion de la informacion por colores entrevistas

13|
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Entrevista estudiante segundo grado

Yo me llamo * o' ¥ ;Qué aprendiste con la
profe Valentina? Aprendi que el agua toca
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Nota: Elaboracion propia a partir de la matriz de analisis de resultados

La informacién recolectada por medio de cada uno de los instrumentos fue
organizada, codificada y analizada tomando como referencia los mismos indicadores
observables definidos en cada categoria.

Con base en lo sefialado, resulta pertinente precisar que, en este apartado se analizan

las experiencias de los estudiantes que participaron en el desarrollo de la propuesta
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pedagdgica. Con este proposito, se implement6 el circulo hermenéutico estableciendo cuatro
momentos, los cuales se describen a continuacion (Figura 12):

Figura 13

Circulo hermenéutico
PRECONCEPCION

Primer acercamiento a la
institucion educativa

HORIZONTE DE LOS

INTERROGARSE C[RCl;lLO 2 ESTUDIANTES
HERMENEUTICO

Recoleccidn de saberes y
significados que los
estudiantes construyeron
durante el desarrollo de la
propuesta pedagdgica.

Reflexionar sobre las
experiencias y el rol del
educador especial

LA FUSION DE
HORIZONTES

Realizar el anélisis de las
experiencias de los
estudiantes a la luz de la
teoria

Nota: Elaboracion propia a partir de los cuatro momentos propuestos por Lara citado por
Rosales et al., (2024)
1. Preconcepcion: este momento se comprende como el primer acercamiento y lectura
inicial que realizaron las docentes en formacion frente a la Institucion educativa
Madre Adela, a través de la observacion participante y diarios de campo, lo cual
permitid establecer unas primeras ideas sobre dicho contexto que dieron paso a la
identificacion de una situacion a investigar, y luego al disefio e implementacion de

una propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM.
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2. Horizonte de los estudiantes: este se interpretd como el proceso mediante el cual se
recogieron los saberes, experiencias y significados que los estudiantes de los grados
jardin, transicion y segundo construyeron durante el desarrollo de la propuesta
pedagogica. Para dar cuenta de estos, las docentes en formacion registraron los
discursos de los participantes utilizando
diarios de campo, entrevistas semiestructuradas dirigidas a estudiantes y material
fotografico obtenido a lo largo de dicha propuesta.

3. La fusién de horizontes: se entiende como la relacion que surge entre las
interpretaciones de las docentes en formacion, las de los estudiantes y la teoria
respecto a las categorias establecidas para dar sentido y analizar a mayor profundidad
las experiencias de los participantes.

4. Interrogarse: en este ultimo momento las docentes en formacion reflexionan en torno
a la implementacion, experiencias y el rol del educador especial.

Finalmente, para presentar los analisis de resultados se determino la siguiente
organizacion: conceptualizacion de cada una de las categorias establecidas segun las
comprensiones desarrolladas a partir de la construccion del marco tedrico del PPI,
reconociendo su interrelacion entre la categoria principal, las categorias emergentes y su
importancia dentro del contexto educativo, subtitulos dentro de estas, que nacen a raiz de los
indicadores observables, los cuales responden a las interpretaciones establecidas sobre cada
uno, y las relaciones entre los mismos, para asi dar paso a la descripcion de los respectivos
resultados, los cuales fueron analizados a la luz de los postulados teoricos, generando asi una
relacion entre la teoria y la practica, permitiendo dar respuesta al objetivo general planteado

para el desarrollo del PPI.
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Figura 14

Analisis de datos por categorias
Categorias principales de analisis: Hallazgos principales:

Nota: Elaboracion propia a partir de los hallazgos

9.1. Educacion STEAM:

La educacion STEAM es una forma de educacion que tiene como principal
caracteristica la integralidad de las diferentes areas del conocimiento, permitiéndole al
estudiante comprender su contexto de manera natural; entendiendo que cada area se relaciona
con los contenidos académicos y esta presente en su entorno, tal como se abordo en la
propuesta pedagdgica para acercar a los estudiantes a su entorno mas cercano (el barrio).
Sumado a ello, se identifica que al basarse en metodologias activas (ABP) favorece la
construccion del aprendizaje significativo y el papel activo del estudiante durante el proceso
educativo, porque les permite motivarse a participar desde sus propias comprensiones

respecto a los temas que se abordan, como se evidencio en las intervenciones pedagdgicas.
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Ademas, su flexibilidad brinda la posibilidad de ensefiar y aprender de distintas maneras,
teniendo en cuenta las caracteristicas y posibilidades de los estudiantes, esto se muestra con
la implementacion de un mismo proyecto pedagdgico en tres diferentes grados.

Educacion STEAM como puente para el reconocimiento de entornos cercanos

Teniendo en cuenta que se establecido como objetivo general comprender el entorno
mas cercano a través de una propuesta pedagdgica basada en educacion STEAM, dirigida a
los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo del Colegio Madre Adela; se disefid
e implemento6 una propuesta qué parte del reconocimiento de la casa hasta llegar a la nocion
de barrio. Frente a esto se han identificado distintos aspectos: en primer lugar, que la
educacion STEAM permite responder a las diferentes etapas del desarrollo, adaptandose a las
caracteristicas de los estudiantes y a la intencionalidad pedagogica de cada clase, en este caso
se abordo el mismo proyecto pedagogico con estudiantes en diferentes etapas del desarrollo.

Asi, en jardin el proyecto fue abordado desde la tecnologia y el arte a través de la
literatura, mostrando mayor efectividad en la recepcion de la informacion y fomentando la
curiosidad durante la intervencion pedagdgica, mientras reconocian su entorno; por otro lado,
en transicion se hizo uso de la tecnologia y el arte por medio del dibujo, permitiendo la
participacion activa, la observacion y las nociones espaciales, dando paso a una comprension
mas amplia de su entorno.

Respecto a lo anterior, durante la estrategia pedagdgica sobre la construccion de las
casas con ladrillos elaborados en plastilina, se observo que los estudiantes pertenecientes al
ciclo preescolar participaron, segin sus destrezas motrices y su interpretacion del entorno.
Mas allé del producto final, el valor pedagégico de la experiencia residi6 en el proceso
creativo, el fortalecimiento de habilidades motrices y el reconocimiento de ese lugar llamado
casa. A partir de la socializacion, los estudiantes expresaron ideas relacionadas con su

identidad y sentido de pertenencia manifestando afirmaciones como: "Mi habitacion es mi



106

lugar favorito porque ahi estan mis juguetes” (Diario de campo N° 1). Que permite
reconocer que la educacion STEAM favorece la integridad, ya que mientras se fortalecieron
habilidades motrices, es posible vincular temas como la familia, nociones espaciales, figuras
geométricas y el reconocimiento del entorno mas cercano; lo cual posibilita que los
estudiantes relacionen lo que aprenden con su realidad de forma mas sencilla y construyan
aprendizajes en relacion con sus saberes y experiencias previas.

En cuanto a grado segundo, partiendo de sus habilidades y caracteristicas, el nivel de
complejidad para el desarrollo del proyecto aumento, alli se vincularon contenidos que se
estaban abordando en el area de espafiol como la construccion de textos y reglas de
ortografia, en ese sentido este reconocimiento se llevo a cabo mediante el arte, el dibujo y la
escritura, esto les posibilito relacionar sus experiencias para reconocerse como parte de una
comunidad, al respecto una estudiante mediante un ejercicio escritural-descriptivo menciona:
“Mi barrio es Villa Luz, mi barrio esta muy pequerio y se llama Villa Luz y tiene muchas
cosas como supermercado, casas, colegio, parque, panaderia y hospital” (Diario de campo
N°l).

Este hallazgo sugiere que la Educacion STEAM favorece el reconocimiento del
entorno mas cercano de los estudiantes y los hace conscientes de los lugares que habitan a
través de la integralidad de las diferentes areas del conocimiento, tal y como lo sustenta
Botero (2018), en su libro Educacion STEAM introduccion a una nueva forma de enseniar y
aprender. Es decir, la educacion STEAM se puede concebir como un puente entre el entorno,
las areas del conocimiento y los contenidos académicos, lo cual facilita que los estudiantes
establezcan relaciones entre lo aprendido para comprender su cotidianidad, los sucesos que

ocurren en su entorno y como pueden generar acciones sobre estos.
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Educacion STEAM: construyendo juntos

Durante la implementacion de la propuesta pedagdgica, se observo que los estudiantes
de los grados ya mencionados, participaron de forma activa desde sus posibilidades y
habilidades, un ejemplo de ello es el ejercicio de la construccion de la casa, el cual se abordo
de manera diferente teniendo en cuenta las caracteristicas de cada grado: jardin enfocado en
el fortalecimiento de habilidades motrices, transicion desde las habilidades comunicativas y
motrices; y en segundo haciendo énfasis en la expresion oral y escrita. Aqui todos los
estudiantes tuvieron la oportunidad de construir la casa desde su subjetividad; no habia un
modelo de casa correcto o incorrecto y como resultado no hubo una casa igual.

En cuanto a jardin, se observé que, durante la elaboracion de los ladrillos, los
estudiantes identificaron dificultades durante el proceso y de manera autonoma decidieron
ayudarse mutuamente para lograr el proposito establecido.

En transicion, durante la elaboracion de la casa se evidencio, que los estudiantes no
solo identificaron las diferentes maneras de representar una casa, sino que, ademas, en el
proceso de construccion, se dio de forma espontanea el trabajo colaborativo: Crearon formas
de organizar los cubos, compartieron materiales, hicieron modelamiento e implementaron
estrategias para que todos lograran participar para cumplir con el objetivo.

Respecto a segundo, dadas sus caracteristicas, a lo largo de cada una de las sesiones,
se fortalecieron sus habilidades para trabajar colaborativamente, lo cual se evidencio en la
ultima sesion, por medio de la construccion de la maqueta final, donde todos los estudiantes
se apropiaron del ejercicio asumiendo roles especificos para alcanzar el objetivo (elaboracion
del barrio).

Lo anterior, permite reconocer que la educacion STEAM favorece el fortalecimiento

de habilidades para el trabajo colaborativo, valorando al otro desde sus distintas formas de ser
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y estar dentro del espacio; posibilitando la construccion de aprendizajes de manera conjunta,
orientados por las docentes, dado paso a un proceso de ensefianza- aprendizaje bidireccional.

Ademas, se reafirma la caracteristica de la flexibilidad de la Educacion STEAM
porque facilita la adaptacion de las estrategias teniendo en cuenta los diferentes ritmos de
aprendizaje y las caracteristicas propias de los estudiantes, esto puede relacionarse con lo
expuesto por Botero (2018), cuando se refiere a que la Educacion STEAM debe posibilitar la
inclusion de todas y todos resaltando sus habilidades. Adicionalmente, se demuestra que su
implementacion puede realizarse en cualquier etapa del desarrollo y en todo contexto
educativo formal y no formal.

Educacion STEAM creando experiencias a partir de la curiosidad

A través de las estrategias pedagdgicas desarrolladas en los tres grados, se evidencid
que es posible generar experiencias educativas basadas en lo experimental, esto en relacion
con los experimentos desarrollados en las distintas intervenciones pedagogicas con el
objetivo de acercar a los estudiantes a la comprension de donde y como llega el agua a sus
casas, lo que permitid que todos los estudiantes se interesaran por involucrarse y participar
hasta el punto de apropiarse de la teméatica abordada desde sus nociones y comprensiones
sobre el entorno.

Lo anterior se evidencia a partir de las experiencias de estudiantes con discapacidad,
como el estudiante A perteneciente a grado jardin, quien generalmente no participa en las
actividades y evita el contacto con pares, sin embargo, al involucrar la elaboracion y el uso de
una rueda hidréaulica para comprender el proceso de llegada de agua a su casa se evidencia
mayor motivacion e interés en observar y tener contacto con los materiales como se muestra

en la figura 15.



109

Figura 15

Experimento rueda hidraulica

Nota: Autora, Valentina Rivera

La fotografia muestra a un estudiante de grado jardin con TEA, interactuando con la
rueda hidraulica durante el experimento, esta rueda hidraulica fue construida por grupos de
trabajo donde todos aportaron, desde sus posibilidades. Su mirada se concentra en como el
agua hace girar el mecanismo, lo que refleja su proceso de exploracion y curiosidad mediada
por la ciencia, siendo este un aspecto caracteristico de la educacion STEAM, esta imagen
captura un momento significativo de la implementacion de la propuesta pedagdgica, en que el
estudiante hace parte de una experiencia significativa, experimenta con distintos materiales y
expresa entusiasmo al descubrir la relacion entre causa y efecto, este registro visual evidencia
no solo la participacion activa del niflo, sino también el valor de las experiencias practicas
para favorecer la comprension del entorno que lo rodea.

La emocion del estudiante que se transmite en la figura 14, también fue posible

identificarla en los demés estudiantes de grado jardin y transicién, acompafada por su deseo
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de comprender el funcionamiento de la rueda, demostrando asi el potencial de la ciencia
como herramienta pedagogica dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, recogiendo las voces de los estudiantes de segundo grado dentro de las
entrevistas realizadas y por medio de didlogos, se identifico como hallazgo la motivacion
respecto a las clases y a las estrategias pedagogicas desarrolladas, donde a su vez
manifestaron sentirse comodos, escuchados y motivados por medio de frases como “Mi clase
favorita esta, porque construimos un barrio” “Me senti feliz”. (Diario de campo N°6) Estas
frases evidencian la emocion y el agrado de los estudiantes por vivir nuevas experiencias de
aprendizaje, esto es el reflejo de lo que se busca a través de la educacion STEAM: fomentar
la curiosidad, motivar a los estudiantes a aprender, observar, investigar y crear mientras
comprenden su entorno mas cercano de manera integral, no obstante, esto no se puede lograr
sin tener en cuenta el fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI.

Con los hallazgos anteriores, se reconoce que la educacion STEAM posibilita el
disefio e implementacion de estrategias pedagogicas experimentales que generan curiosidad
en los estudiantes de los tres grados y los motiva a aprender y participar de distintas formas,
generando asi experiencias innovadoras que contribuyen a la construccion de aprendizajes
significativos en relacion con la temética abordada.

Dentro de este apartado, los resultados muestran que la educacion STEAM integrada
con el ABP, se constituye como una estrategia pertinente y flexible para los estudiantes de los
grados jardin, transicion y segundo, debido a que permite responder a las caracteristicas,
intereses y formas de aprender propios del ciclo de educacidn inicial, y de la educacion
basica, a lo largo de la propuesta, STEAM se articul6é de manera natural con las actividades
rectoras: el juego, el arte, la literatura y la exploracion del medio, generando experiencias que
favorecieron la curiosas, la manipulacion de materiales, la indagacion y la expresion creativa;

procesos esenciales en el desarrollo infantil.
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En jardin y transicion, las intervenciones se vincularon directamente con las formas
de pensamiento propias de la primera infancia, caracterizadas por la exploracion sensorial, el
pensamiento intuitivo y la necesidad de representar la realidad desde lo simbolico a través del
juego. Las actividades de construccion, dibujo, expresion y modelamiento permitieron que
los estudiantes comprendieran su entorno inmediato mientras fortalecian habilidades
motrices, comunicativas y socioemocionales. Por su parte, en segundo grado la propuesta
avanzo hacia niveles mayores de complejidad cognitiva, integrando la escritura, la
organizacion espacial, la descripcion del barrio y el trabajo colaborativo, lo cual evidencia
una comparacion entre las experiencias vividas con el ciclo inicial.

En suma, la propuesta pedagdgica demuestra que STEAM se convierte en un puente
que conecta las areas del conocimiento con la vida cotidiana de los estudiantes, permitiendo
que construyan significados a partir de sus experiencias, desarrollen habilidades del siglo
XXI 'y comprendan su entorno de forma integral. Esta integracion entre desarrollo infantil,
actividades rectoras y areas STEAM no solo favorece la participacion y el aprendizaje activo,
sino que fortalece la capacidad de los estudiantes para relacionar lo aprendido con su
realidad, consolidando asi aprendizajes significativos y contextualizados.

9.2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):

El ABP fue implementado como una metodologia activa, que se caracteriza por la
construccion de un proyecto que surge de una problematica contextual identificada a partir de
los intereses de los estudiantes, favoreciendo de esta manera sus habilidades investigativas, el
trabajo colaborativo, la motivacion y la autonomia a través de preguntas, bisqueda de la
informacion, planteamiento de hipotesis, hasta la construccion de posibles soluciones,
relacionando lo tedrico con lo practico.

Dueiio de mi proceso de aprendizaje
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Se sefiala la importancia de recoger los conocimientos previos de los estudiantes,
dado que por més complejo o desconocido que se crea que es un tema, los estudiantes
siempre tienen una idea o percepcion que es fundamental para el desarrollo de la clase; esto
los hace sentir parte activa de la misma y duenos de sus propios procesos de aprendizaje.
Durante las intervenciones pedagogicas se evidenci6 en los tres grados que los estudiantes
estuvieron dispuestos a compartir sus ideas, preguntas y aportes con las docentes y sus
compaifieros, creando asi un dialogo de saberes construido por los mismos estudiantes que
permitid el reconocimiento de las diferentes perspectivas formando un campo de
comprension amplio alrededor del tema.

Asi mismo, se demostro una apropiacion del espacio por parte de los estudiantes,
dando ejemplos y explicando desde su saber las temdticas abordadas; un ejemplo de ello, tal
como se muestra en la figura 15, es que durante una de las clases un estudiante de transicion
tomo la iniciativa de ubicarse al frente y explicar la tematica “ciclo del agua”, desde su
perspectiva y dando ejemplos de como se desarrolla este proceso.

Figura 16

Socializacion ciclo del agua

Nota: Autora, Valentina Rivera
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Este mismo suceso observado en la figura anterior, también se dio en los otros grados
respecto a otras tematicas, con diferentes niveles de comprension acordes a las distintas
etapas del desarrollo, por ejemplo, en grado segundo se realizd un video explicativo sobre la
diversidad de fauna y flora que habita en el paramo, por medio del cual se dio protagonismo a
las voces de los estudiantes y a sus comprensiones sobre la importancia del paramo. “4 mi me
toco el lagarto collarejo, él tiene pies muy fuertes para poder correr rapido, rapido calido y
humedo. Tiene un cuello que parece un collar” “Yo tengo ave acuatica que también come
bichos y algunas semillas y ayuda a hacer florecer y crecer las plantas entre el agua”

Lo anterior afirma que el ABP permite al estudiante ser un agente activo dentro de su
proceso de aprendizaje, para asi comprender de una manera mas cercana como funciona su
entorno y del mismo modo favorece la habilidad de compartir lo aprendido y de escuchar al
otro construyendo asi distintas concepciones sobre los temas abordados, realizando preguntas
y elaborando hipdtesis. Este hallazgo sugiere que por medio del ABP es posible fortalecer los
procesos de pensamiento critico exponiendo a los estudiantes a temas no habituales dentro de
su ciclo escolar que los incita a cuestionar su realidad, mientras reconocen que hay un otro
necesario para construir conocimientos.

Aprendiendo con el otro

Resulta relevante senalar que, los estudiantes no estaban acostumbrados a trabajar por
medio de metodologias activas como lo es el aprendizaje colaborativo, el cual hace parte del
ABP, lo que gener6 algunas dificultades en la adaptacion de las intervenciones pedagogicas,
esto ademas se debe a la etapa del desarrollo en la que se encuentran; dando respuesta a esta
dificultad, las docentes adaptaron las intervenciones de modo que todos los estudiantes
lograran participar, una muestra de ello es como se evidencia en el diario de campo N° 6
“Como estrategia para evitar conflictos entre los grupos de trabajo se asigno a cada

integrante una tarea, esto segun los intereses de los estudiantes. La respuesta ante esta fue
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positiva, los estudiantes se enfocaron en la parte que les correspondia hasta completar entre
todos el plano del barrio.”.

Aunque se reconoce que el trabajo en grupo en un inicio supuso un reto para los tres
grupos, al finalizar la propuesta se lograron identificar avances en torno a los apoyos y
aportes que se brindaban entre ellos mismos para la construccion de aprendizajes conjuntos,
de esta manera los estudiantes empezaron a reconocer la importancia de los otros, presentes
en el aula, valorando los saberes de sus compaieros y sus distintas formas de expresarlos y
representarlos para asi lograr un objetivo en comun.

De esta manera, se resalta que, esta estrategia es pertinente para exponer a los
estudiantes desde edades tempranas al trabajo en equipo, dado que esto contribuye al
desarrollo de habilidades sociales que les permite identificar o acercarse a problematicas
reales y construir soluciones en conjunto, mientras valoran y reconocen la importancia de los
aportes de todos sus compafieros, comprendiendo que esta es una necesidad de la sociedad
actual y debe darse respuesta por medio de la transformacion de los procesos educativos, esto
implica humanizarlos; formar seres empaticos con habilidades que les permita aportar a la
construccion de un mundo mejor para todos y todas.

Construyendo sobre lo aprendido

Durante el momento de cierre de las intervenciones pedagogicas se plantearon
preguntas que dieron paso a un didlogo de saberes por medio del cual los estudiantes
reflexionaron sobre lo aprendido y realizaron afirmaciones que los llevaron a comprender su
entorno de forma integral, reconociendo sus propias perspectivas y complementandolas con
las de sus compafieros, una evidencia de ello puede ser el aporte que realiza el estudiante de
grado segundo por medio de un video producto de la intervencion pedagdgica sobre el
cuidado del agua, el cual menciona que “podriamos investigar en alguna red social o algo

asi, para ver como limpiar el agua de alguna forma” este hallazgo demuestra que los
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estudiantes a partir de las tematicas abordadas y sus experiencias lograron relacionar y
proponer distintas soluciones a la problematica propuesta dentro del proyecto de acuerdo a
sus nociones y comprensiones de la realidad.

Mientras que, en el ciclo de preescolar se evidenci6 dificultad en el proceso para
identificar problematicas, construir hipotesis y conclusiones, sin la orientacion de las
docentes, sin embargo, demostraron apropiacion sobre los temas relacionados con el
reconocimiento de la casa y el barrio; lo cual permitié que los estudiantes tejieran
conclusiones sobre lo aprendido respecto a los saberes adquiridos en cada una de las clases
generando apropiacion sobre estos estableciendo relaciones con su realidad, demostrando de
esta manera que el ABP aporta al fortalecimiento del pensamiento critico, es decir que este se
concibe como una metodologia pertinente dentro de la educacion STEAM, dado que
responde a las necesidades educativas actuales y permite el desarrollo de habilidades como la

reflexion y la capacidad de cuestionar lo que sucede en el entorno mas cercano.

9.3. Habilidades del siglo XXI:

Estas comprendidas como un conjunto de competencias que los estudiantes deben
fortalecer para desenvolverse y dar respuesta a las exigencias de la sociedad actual, en el
presente proyecto investigativo se han tenido en cuenta dos pilares: aprender a conocer y
aprender a vivir juntos, de los cuales se consideran pertinentes dos habilidades especificas
para el desarrollo del PPI. En cuanto a la primera, se establece el pensamiento critico,
comprendido como la capacidad de cuestionar, formular preguntas y generar conclusiones
sobre lo aprendido; la segunda, relacionada con valorar la diversidad, la cual se entiende
como reconocer y respetar el contexto propio y el del otro.

La magia de preguntar y reflexionar
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Dentro de las estrategias pedagogicas utilizadas se realizaron preguntas orientadoras a
partir de las cuales se observo que motivan y posibilitan a los estudiantes a realizar mas
preguntas y afirmaciones del tema en cuestion, promoviendo un dialogo activo en el aula.
Esto se evidenci6 de diversas formas en cada grupo: en segundo los estudiantes plantearon
afirmaciones en forma de pregunta, un ejemplo de esto se recoge en la voz de un estudiante

6

cuando formul6 “ ;Y entonces el cemento es un material con el que esta construida la
casa?”’; cuestionando sobre la forma en que esta construida su casa y los materiales que
fueron utilizados, adicionalmente se generaron reflexiones sobre cada una de las areas
STEAM y como son comprendidas de acuerdo a sus conocimientos previos, de estas
reflexiones también surgieron preguntas frente a lo desconocido, demostrando asi la
construccion de sus preguntas, comprensiones e hipotesis establecidas respecto al lugar que
habitan a partir de los conocimientos de las areas STEAM.

Por otro lado, en transicion se resalta que al momento de abordar la tematica de “Mi
casa” surgieron variedad de preguntas sobre “;Qué es una casa?”’, en donde los estudiantes
ejemplificaron y cuestionaron su realidad, reflexionando asi sobre su entorno, esto se vincula
puntualmente con el pensamiento critico, una de las principales habilidades del siglo XXI,
comprendida como una actividad reflexiva (Robert Ennis, 1985), en medio de este proceso
los estudiantes aprendieron a formular preguntas, dado a que al inicio se les dificultaba
expresar sus inquietudes respecto al tema en forma de pregunta.

Sin embargo, cabe sefalar que en grado jardin este proceso no se dio de la misma
manera debido a que los estudiantes tuvieron dificultades en responder y realizar preguntas
sobre el tema, se evidenci6 poca participacion en cuanto a este aspecto, esto podria deberse a
la etapa del desarrollo en la que se encuentran o a las dinamicas dentro del aula que

habitualmente se utilizan. Ademas, este hallazgo sugiere que los estudiantes de este grupo en

particular atn tienen nociones limitadas sobre los lugares que habitan, influyendo de esta
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manera en el reconocimiento, participacion y apropiacion de su entorno, de alli nace la
necesidad de exponerlos desde la escuela a situaciones o espacios que les permita
reconocerse como parte de esos distintos lugares que transitan.

Por lo anterior, se considera importante generar espacios por medio de los cuales los
estudiantes generen preguntas y reflexiones sobre los temas abordados dentro de las clases
con la mediacion de las docentes, para que desde edades tempranas puedan construir
comprensiones propias sobre lo aprendido y sobre lo que sucede en su entorno.

Habitando el mundo desde la diferencia

Tanto la metodologia como los temas abordados favorecieron el reconocimiento del
contexto propio y del otro, y asi mismo, las diferentes realidades que coexisten en el aula,
esto se evidencio sobre todo en grado segundo, debido a que los estudiantes de jardin y
transicion aln presentan dificultades para comprender el concepto de diferencia y llegar a
comparaciones y reflexiones respecto a esta. A modo de ejemplo se trae a colacion una de las
conversaciones que surgio en grado segundo, cuando se abordo el tema de la casa, en medio
de esta, algunos estudiantes expresaron conocer las casas de algunos compaiieros, esto les
permitid establecer y reconocer diferencias y similitudes entre sus casas y ademas afirmarlo
desde sus experiencias, situacion que no se presentd en los otros grados, pues los estudiantes
pertenecientes a estos lograron identificar inicamente el contexto propio.

Esto muestra la importancia de exponer y preparar a los estudiantes desde edades
tempranas para el trabajo en grupo, dado que, por medio de este, se da paso a la comprension
de esas otras realidades existentes; es este momento en el que surge el encuentro entre las
diferencias no situadas en el otro especificamente, sino como una forma de reconocerse a si
mismo y a partir de ello valorar y respetar al otro (Skliar, 2002).

Por lo anterior, la educacion STEAM promueve el reconocimiento de las distintas

realidades presentes y sus formas de manifestarse en un mismo espacio a través del trabajo
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colaborativo, esto se concibe como una base para construir relaciones basadas en el respeto,
la valoracion del otro como parte esencial de los procesos de ensefianza-aprendizaje, y la sana
convivencia.
Creciendo y aprendiendo juntos

La UNESCO, reconoce valorar la diversidad como una de las habilidades del siglo
XXI, en relacion con esto, durante las intervenciones pedagdgicas en todos los grados se
observo que el trabajo colaborativo aport6 a las interacciones, la comunicacion, al
autoconocimiento y reconocimiento de las caracteristicas entre compafieros, puesto que estos
espacios les permitieron escuchar, conocer y saber sobre ese otro, comprender la necesidad
de este y valorar sus aportes para lograr un objetivo en comun. Uno de los momentos mas
significativos, fue la elaboracion de la maqueta del barrio en donde se identificaron aptitudes
de liderazgo, compromiso e iniciativa para alcanzar el objetivo dentro de los tres grados, sin

la intervencion continua de los docentes, como se muestra en la figura 16.
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Figura 17

Construccion de la maqueta del barrio

Nota: Autoras, Valentina Rivera, Lorena Urrea y Liseth Vargas

Es importante senalar que, al plantear el trabajo por grupos grandes, existia cierto
temor por parte de las docentes, dado que los estudiantes no se habian enfrentado a esta
forma de aprender, aunque se ha de reconocer que, en los grados mas pequefios como jardin,
fue mas complejo, esto se debe a dos factores: se enfrentaban a un nuevo método de
aprendizaje y la etapa del desarrollo en la que se encuentran. Sin embargo, esto marco6 el
inicio para que los estudiantes desarrollaran y fortalecieran las relaciones con sus pares,
aportando a la convivencia y cooperacion, fundamentales para su formacion integral,

abriendo paso para trabajar de forma colaborativa en distintos espacios.
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Respecto a grado segundo, estas habilidades de poder trabajar con el otro, crecer y
aprender de manera conjunta se fortalecieron a través de las estrategias pedagogicas que
posibilitan el didlogo y la asignacion de roles para llegar acuerdos y dar cumplimiento a los
propositos establecidos dentro de las clases. Ademas, se evidencio el fortalecimiento de la
escucha activa y de la regulaciéon emocional que permiti6 el desarrollo de los espacios de

forma armonica y respetuosa.

9.4. Educacion inclusiva:

En el presente Proyecto Pedagogico Investigativo se reconoce la educacion inclusiva
como un proceso que garantiza el acceso, la participacion y permanencia de todos los
estudiantes, respondiendo de manera pertinente a sus necesidades de aprendizaje; centrado en
el estudiante y en la eliminacion de todo tipo de barreras que afecten su proceso educativo.
Explorando y comprendiendo el mundo desde la diversidad

Se identificod que las intervenciones pedagdgicas desarrolladas en los tres grados,
centradas en experimentos cientificos motivaron a los estudiantes y sobre todo incentivaron a
los estudiantes con discapacidad a participar activamente y apropiarse de su proceso de
aprendizaje, esto se evidencia en el fragmento tomado del diario de campo N° 5 “Cabe
senialar el interés del estudiante Z por participar en esta actividad, observaba el proceso y
comprendia para luego repetirlo”. Esta actitud e interés no suele estar tan presente dentro de
las intervenciones pedagogicas desarrolladas en otros espacios, por ello las estrategias de
origen cientifico y experimental marcan tanto la diferencia en el aula.

Es importante sefialar que, como se menciond anteriormente, el trabajo colaborativo
no es una metodologia que se implemente comunmente dentro de las aulas, es por ello que a
algunos estudiantes y sobre todo a aquellos que tienen discapacidad se les dificult6 adaptarse

a esta forma de trabajo, como se registrd en el diario de campo N° 5 “Cabe resaltar que, a los
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estudiantes Z , M y O se les dificulta trabajar y mantenerse en grupos grandes, sin embargo,
lo hacen desde sus posibilidades, por periodos de tiempo cortos o con apoyo intermitente que
les permita enfocarse”. Esto implica realizar mas ajustes cuando las actividades demandan el
trabajo colaborativo, reflejando la necesidad de exponerlos mas a este tipo de escenarios con

el objetivo de adquirir habilidades para el trabajo en grupo.

Figura 18

Cuento sobre el paramo y su diversidad

Nota: Autora, Liseth Vargas

Por otra parte, es importante resaltar que la educacion STEAM posibilitod planear
teniendo en cuenta las diferentes formas de aprender de cada estudiante, sin realizar ajustes

tan complejos, pues alli fue posible vincular lo visual, auditivo, kinestésico, como se muestra
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en la figura 17, en donde se estaba desarrollando una obra de teatro mediada por un cuento,
lo cual permiti6 a los estudiantes integrar los elementos mencionados anteriormente. Ademas,
esta estrategia contribuy6 al reconocimiento y diferenciacion de ellos mismos frente a los
demas.

Los estudiantes a través de las intervenciones pedagdgicas reconocieron que todos
tienen una comprension diferente del entorno que habitan, como se describe en el diario de
campo N° 1 “Todos los estudiantes participaron de esta actividad, realizando los ajustes y
adaptaciones pertinentes, reconociendo que todos desde su subjetividad tienen una
comprension distinta del lugar que habitan y asi mismo lo representan y describen de
maneras distintas ”. Este hallazgo muestra que la educacion STEAM abre la posibilidad de
reconocerse a si mismo y reconocer al otro desde la diferencia, ya que las estrategias
pedagbgicas planteadas, implicitamente tenian como propdsito que los estudiantes pudieran
identificar entre si sus distintas realidades de acuerdo con el entorno que habitan.

Finalmente, con lo expuesto a lo largo de este apartado se establece que, las categorias
abordadas son pertinentes para el desarrollo de una propuesta pedagogica basada en
educacion STEAM puesto que se relacionan entre si, resaltando que el Aprendizaje Basado
en Proyectos se considera una metodologia apropiada que responde a las etapas del desarrollo
en las que se encuentran los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo, y que
ademas, favorece la integralidad de los contenidos académicos propuestos en el curriculo de
la institucion a partir del abordaje de las areas STEAM; de igual manera se considera que por
la estructura del ABP es posible el fortalecimiento de las habilidades del Siglo XXI
(pensamiento critico y valorar la diversidad), y esto a su vez brinda la posibilidad de
fortalecer los procesos de educacion inclusiva, dando respuesta a las necesidades

identificadas en el contexto a través de la implementacion de la Educacion STEAM.
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Para dar cierre a este apartado se concluye que el desarrollo de la propuesta
pedagogica dio respuesta al objetivo general propuesto dentro del Proyecto Pedagdgico
Investigativo, el cual buscaba que los estudiantes de los grados jardin, transicion y segundo
lograran comprender su entorno mas cercano a través de la implementacion de una propuesta
pedagodgica basada en educacion STEAM.

En sintesis, el andlisis realizado evidencia que la propuesta pedagdgica basada en
educacion STEAM gener6 transformaciones significativas, en la manera como los
estudiantes, especialmente aquellos con discapacidad de los tres cursos, participaron y se
relacionaron con su propio proceso de aprendizaje. La combinacion de la experimentacion
cientifica, actividades multisensoriales y trabajo colaborativo posibilitd que se construyeran
nuevas formas de participacion activa en el aula, expresadas a través del interés, la autonomia
progresiva y la apropiacion de las estrategias por parte de los estudiantes, tal como se observo
recurrentemente en los diarios de campo.

Asi mismo, se identificaron ajustes razonables que resultaron diferenciales y
altamente pertinentes, entre ellos las mediaciones visuales, la organizacion clara de los pasos
experimentales, el acompafiamiento y apoyos intermitentes, y la distribucion flexible de roles
de acuerdo con las posibilidades de cada estudiante resaltando la capacidad de trabajo
colaborativo, estas adaptaciones facilitaron la permanencia y el involucramiento de los
estudiantes con discapacidad, permitiendo que cada uno avanzara a su ritmo desde sus
habilidades y ritmos de aprendizaje.

De igual modo, el proceso permitio reconocer barreras vinculadas principalmente a la
adaptacion al trabajo en grupo, la regulacion emocional de acuerdo a las etapas del desarrollo,
y la necesidad de mayor exposicion a dinamicas colaborativas. No obstante, estas barreras
enunciadas se convirtieron en oportunidades para fortalecer la planificacion pedagdgica, al

evidenciar la importancia de generar mediaciones ajustadas al ritmo de los estudiantes de
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acuerdo a su proceso de adaptacion hacia la metodologia, asi como el ofrecimiento de
posibilidades de participacion diversas de acuerdo con sus caracteristicas.

Para finalizar, se reconoce que los aprendizajes derivados de esta experiencia
demostraron que la educacion STEAM desde un enfoque inclusivo aporta rutas claras para
valorar la diversidad, dar sentido a las diferencias presentes dentro del aula en los modos de
ser, aprender y ampliar las formas de participar. Este proceso permitio a los estudiantes
reconocerse a si mismo y a los otros a través de sus particularidades, fortaleciendo el sentido
de pertenencia al grupo y el entendimiento de que existen multiples maneras de comprender y
representar el entorno, de esta manera se evidencia que la propuesta no solo favorecio la
integracion de las 4reas de conocimiento STEAM, sino que también se concibidé como como
un espacio significativo para potenciar procesos inclusivos desde la participacion, los apoyos
pertinentes, la reduccion de barreras, y la implementacion de mediaciones pedagogicas desde

el rol del Educador Especial, coherentes con las necesidades del contexto.

10. Conclusiones: Recogiendo lo aprendido

De acuerdo con lo evidenciado durante el desarrollo del Proyecto Pedagogico
Investigativo “Educacion STEAM: Un universo de posibilidades para la inclusion” se
establecen las siguientes conclusiones:

En primer lugar, la revision documental realizada en torno a la educacion STEAM,
fue pertinente para generar una mayor comprension sobre esta e identificar los distintos
elementos que estan presentes dentro de su implementacioén, como las metodologias activas,
las habilidades del siglo XXI, y la educacion inclusiva, reconociendo que la hace innovadora.
Ademas, esta revision posibilito tener claridad y apropiacion sobre los diferentes conceptos
teoricos, para asi poder construir una perspectiva integral sobre esta forma de educacion, la

cual fue clave para el disefio de la propuesta pedagogica.
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En segundo lugar, durante la etapa del disefio e implementacion de la propuesta
pedagogica basada en educacion STEAM, se evidencia que el ABP es una metodologia que
facilita la integracion de las diferentes areas del conocimiento, lo cual favorece los procesos
de ensefianza- aprendizaje; le da un papel activo al estudiante dentro de su propio proceso, es
decir, lo hace consciente de lo que aprende. Adicionalmente, resignifica el rol docente,
porque lo convierte en un guia que acompaiia, escucha, orienta y construye junto con sus
estudiantes, esto implica un nivel de creatividad y conocimiento mucho més amplio y la
necesidad de comprender el mundo de manera integral por parte de los dos actores.

En relacion con los resultados obtenidos, se reconoce que la educacion STEAM es
valiosa para los procesos de aprendizaje de los estudiantes debido a que no solo promueve la
adquisicion de conocimientos, sino que fortalece la participacion activa y la motivacion
ofreciendo experiencias de aprendizaje interdisciplinarias y centradas en la resolucion de
problemas; promoviendo espacios de inclusion, motivacion y curiosidad. En este sentido la
educacion STEAM se convierte en una herramienta que ademas de favorecer los aprendizajes
académicos, también aporta al desarrollo social y colaborativo dentro del aula.

Por otro lado, se reconoce la flexibilidad como caracteristica de la educacion STEAM,
la cual tiene en cuenta y comprende las diferentes formas de aprender contribuyendo de esta
manera a los procesos de inclusion.

De igual manera, la educacion STEAM permite involucrar a los estudiantes con
discapacidad desde la experimentacion y el aprendizaje significativo, ademas se identifico
que una de las areas del STEAM que mas aporta a la motivacion y capacidad de asombro de
los estudiantes y sobre todo de aquellos con discapacidad, es la ciencia a través de los
experimentos cientificos.

Respecto a lo anterior, se considera importante que los Educadores Especiales

conozcan y se formen en esas otras nuevas formas de enseflar y aprender, dado que la



126

educacion STEAM ofrece una perspectiva mas amplia sobre el proceso educativo, centrado
en las necesidades del contexto, se convierte en un escenario idoneo para que el educador
especial fortalezca su rol de creador, mediador y facilitador de procesos inclusivos a través de
las metodologias activas que caracterizan a la educacion STEAM, teniendo en cuenta que
estas posibilitan que cada estudiante aporte desde sus habilidades, conocimientos y
perspectivas, enriqueciendo los procesos de ensefianza- aprendizaje.

En sintesis, la educacion STEAM representa un camino pedagogico que amplia 'y
enriquece el rol del educador especial, ofreciendo un marco interdisciplinar flexible que
favorece la equidad y la innovacion. Debido a que su practicidad y creatividad facilita la
implementacion de estrategias accesibles y adaptadas, en las que se reconoce la diversidad
como una oportunidad para el desarrollo de proyectos contextuales por medio del ABP, el
cual permite vincular distintas formas de aprender, como el aprendizaje colaborativo,
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje por descubrimiento, etc. Aportando asi tanto al
reconocimiento del entorno mas cercano, como al fortalecimiento de las habilidades del siglo
XXI.

A partir de lo expuesto anteriormente, es posible afirmar que la educacion STEAM
aporta al fortalecimiento de las habilidades tanto de los estudiantes como del docente,
teniendo en cuenta que a este ultimo le otorga un rol reflexivo y creativo dentro del proceso
educativo, lo cual implica ampliar su mirada pedagégica, actualizar sus conocimientos y
desarrollar habilidades transversales que le permiten integrar las areas de la educacion
STEAM de manera interdisciplinar.

Este proceso también generd transformaciones en las docentes en formacion.
Acompafiar a estudiantes en el ciclo de educacion inicial, les permiti6 reconocer la
importancia del ritmo propio de la exploracion, de la flexibilidad, para ajustar las actividades

en el momento y de la escucha activa como herramienta fundamental para comprender lo que
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cada niflo necesita. La experiencia mostrod que no siempre las estrategias se desarrollan como
se planean, y que las intuiciones docentes como reorganizar los grupos, modelar una
explicacion o dar tiempo extra para la manipulacion de materiales enriquecen profundamente
los procesos de ensefnanza-aprendizaje.

Ser mediadoras observadoras y creadoras les permitié descubrir que acompaiiar a la
primera infancia implica estar atentas a los pequefios detalles, reconocer los avances sutiles,
las habilidades y los saberes de los estudiantes y asi mismo la construccion conjunta del
conocimiento. Esta propuesta se convirtioé en una posibilidad de crecimiento profesional
donde se fortalecieron habilidades como la toma de decisiones pedagogicas, la capacidad de
adaptacion, creatividad, y la comprension del aprendizaje desde la experiencia.

De igual manera, posibilita el disefio de estrategias de aprendizaje significativas, que
dan respuesta a los intereses y necesidades de los estudiantes, en donde se fortalece su
capacidad de innovacidn, de trabajo en equipo y su adaptacion frente a los retos educativos.
En este sentido, la educacion STEAM se convierte en una oportunidad de crecimiento
profesional, donde el docente puede aprender de otras areas del conocimiento, aportando de
esta manera al trabajo conjunto dentro de la Institucion educativa o en cualquier contexto en
el que se pretenda implementar la educacion STEAM, comprendiendo que por sus
caracteristicas responde a las necesidades y particularidades de las diferentes etapas del
desarrollo, en contextos educativos formales y no formales.

A lo largo de la implementacion del proyecto, los aprendizajes de los nifios y nifias se
hicieron visibles en pequefios gestos de asombro y descubrimientos cotidianos que revelaron
su manera particular de acercarse al mundo. En jardin, el asombro con el movimiento del
agua, o la dedicacion para moldear un solo ladrillo mostraron la curiosidad espontanea propia
de la primera infancia. En transicion, la capacidad de explicar como “una casa puede tener

muchas formas” evidenci6 el surgimiento de ideas propias y la comprension simbolica del
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entorno. En segundo grado, las narraciones sobre sus barrios, las descripciones que
escribieron y las comparaciones entre sus experiencias revelaron como empezaron a
comprender su contexto desde nuevas perspectivas. Estos detalles, aunque sencillos, dan
cuenta de que los estudiantes no solo participaron de las actividades, sino que se apropiaron
de los materiales, formularon preguntas y construyeron significados desde sus experiencias
tal y como se muestra en el libro creado dentro de grado segundo “Exploremos el universo
desde la educacion STEAM”.

Por otro lado, el proyecto demuestra que la educacion STEAM cobra especial sentido
en las edades de jardin, transicion y segundo, porque responde a las necesidades propias del
desarrollo infantil: explorar, manipular, jugar, preguntar y representar.

Ademés, la propuesta deja aprendizajes importantes sobre como construir aulas mas
participativas e inclusivas. La participacion del estudiante con TEA en el experimento de la
rueda hidraulica mostr6 que las experiencias sensoriales y practicas pueden abrir puertas
significativas para la exploracion incluso en quienes presentan dificultades de interaccion
dentro del aula. Asi mismo, los momentos de colaboracion espontanea en jardin, la
organizacion conjunta de materiales en transicion, y la distribucion de roles en segundo grado
evidencian que la inclusion también se construye desde los apoyos naturales entre pares,
desde la corresponsabilidad y desde la valoracion de cada nifio segin sus posibilidades.

Finalmente, se concluye que la educacion STEAM aporta a la integracion de las
diferentes areas del conocimiento, favorece el disefio de estrategias pedagdgicas que aportan
a la motivacion e interés de todos los estudiantes, mientras se fortalecen habilidades como el
pensamiento critico y valorar la diversidad, y a partir de esto es posible comprender y ser
conscientes del entorno mas cercano y lo que sucede dentro de este. No obstante, esto
representa un reto para el docente porque exige desarrollar unas habilidades especificas,

comprender el mundo desde una perspectiva integral, cualificarse en las distintas areas de
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conocimiento y en la implementacion de metodologias activas que permitan la integralidad de
los procesos de ensefnanza-aprendizaje, para poder disenar propuestas pedagdgicas desde esta
forma de educacion, comprendiendo la importancia de cada una de las areas del conocimiento
que se propone desde el STEAM, dando paso asi a la transformacion de las practicas

docentes dentro del sistema educativo.

11. Proyecciones: ;Por qué seguir explorando STEAM?

Se espera que, la educacion STEAM pueda llevarse a cabo en las distintas aulas
teniendo un mayor impacto a nivel general dentro del Colegio Madre Adela, dado que esta
forma de educacion permite generar las adaptaciones pertinentes de acuerdo a la edad y el
ciclo en que se implemente, ya sea en primera infancia o basica primaria, de igual forma, por
su flexibilidad esta parte de las posibilidades y permite a los estudiantes acceder a los
aprendizajes desde distintos lugares que valoran la diferencia y formas de ser y estar dentro
de los espacios educativos.

Ademas, esta forma de educacion permite el desarrollo de competencias transversales
como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo y la
creatividad; consideradas fundamentales para identificar y enfrentar los retos de una sociedad
que esta en constante transformacion. Aqui la escuela cumple no solo una funcion formativa,
sino un espacio que posibilita a los estudiantes comprender y actuar frente a estos retos,
apropiandose y comprendiendo el entorno que los rodea.

En este sentido, la implementacion de la educacion STEAM no solo enriquece las
practicas docentes actuales, sino que también fortalece una cultura institucional orientada a la
experimentacion, la exploracion y el pensamiento critico. Con ello, la escuela se consolida

como un espacio que promueve la innovacion pedagogica que prepara a los estudiantes para
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desenvolverse en un mundo diverso en constante cambio, donde aprender implica dialogar
con la realidad, crear soluciones y reconocer el valor de las distintas voces que habitan alli.

En consecuencia con lo desarrollado a lo largo de este trabajo investigativo, se
identifica la necesidad que el Educador Especial se forme respecto a otras formas de ensefiar
y aprender o de comprender el mundo para que desde su rol pueda crear e implementar
estrategias innovadoras que generen nuevos aprendizajes dentro de diferentes contextos
educativos, las cuales aporten al crecimiento de los procesos de inclusion, de modo que
respondan a las particularidades de los sujetos que aprenden y a las necesidades actuales de
la sociedad, resignificando el camino que se ha transitado hasta el momento en materia de
inclusiéon dandole un nuevo sentido, involucrando nuevas formas de educar, sin desconocer
los avances en torno al proceso en mencion.

Esto permite que el Educador Especial no solo fortalezca su capacidad de
intervencion, sino que amplia su mirada pedagégica, pasando de una mirada de participacion
a una de transformacion educativa, donde la diversidad se asume como punto de partida para
innovar. En este sentido, el rol del educador especial deja de ser solo de acompanamiento y se
convierte en un agente que transforma y moviliza cambios educativos desde lo cultural y lo
didéctico.

Por ultimo, reconociendo la flexibilidad de la educacion STEAM vy sus caracteristicas,
se espera que pueda ser llevada a otros contextos educativos formales y no formales, teniendo
en cuenta que, ademas podria responder a las necesidades de las diferentes etapas del
desarrollo si se realizan los ajustes y adaptaciones pertinentes. De esta manera, la educacion
STEAM trasciende la escuela, construyendo puentes entre el conocimiento académico y el
contexto real, promoviendo aprendizajes significativos, contextualizados y sostenibles que

acompafien el desarrollo integral a lo largo de las etapas del desarrollo.
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Criterio

Trabajo en grupo

Participacion

Creatividad

Solucion de problemas

13. ANEXOS

Anexo 1: Rubrica de evaluacion

Aprendiz

Se une al grupo, pero necesita
recordatorios constantes para
colaborar. A veces se aisla 0 espera
instrucciones.

Participa de manera ocasional y
requiere guia frecuente para
intervenir.

Reproduce ideas comunes con
apoyo del docente. Usa pocos
materiales o de manera repetitiva.

Ante dificultades espera que el
docente resuelva o se frustra con
facilidad.

Explorador

Colabora cuando se le indica.
Reconoce el rol de sus compafieros
y participa en algunas tareas
compartidas.

Participa de manera intermitente,
propone algunas ideas o realiza
algunas acciones cuando se le

motiva.

Propone algunas ideas propias,
experimenta con materiales y
colores de forma basica.

Intenta resolver con ayuda del
docente o de sus pares, aunque
duda en algunos momentos.

Cientifico

Trabaja de manera activa y
voluntaria. Comparte materiales,
escucha y ayuda a sus compafieros

sin necesidad de recordarlo.

Participa de manera constante,

propone ideas, toma turnos y se

involucra en todas las etapas del
proceso.

Crea propuestas originales,
combina materiales, colores y
formas de manera innovadora para
representar el barrio.

Identifica el problema y propone
alternativas junto al grupo. ajusta el
trabajo sin perder el objetivo.
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El Educador Especial como
mediador de nuevas formas de
ensenar y aprender

:Gracias a sus conocimientos y habilidades::

Acompana los
procesos de
aprendizaje de los
estudiantes con
discapacidad y

|dentifica barreras
que impiden la
participacion

cen activa,
dificultades de
aprendizaje
AN Dando lugaral: ~ «------ 1

Diseno e implementacion de estrategias
pedagogicas que respondan alas necesidades de
los estudiantes; y aporta ala creacion de
ambientes de aprendizaje flexibles

L. Aportaa: = seeeeest ¢

La creacion de ambientes de aprendizaje
flexibles, en donde se conciben a todos los
estudiantes como protagonistas de su
proceso de aprendizaje
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Introduccién - .

;Como surge este libro?

Este libro nace en el marco del Proyecto Pedagodgico
Investigativo “Educacion STEAM: Un universo de
posibilidades para la inclusion” desarrollado dentro de
Licenciatura en Educacion Especial, de la Universidad
Pedagodgica Nacional, en el contexto educativo Colegio
Madre Adela - Hermanas Marianistas, con asesoria de
la docente Lina Hernandez.

;Cual es su propodsito?

Con este se busca comprender las formas de ser, estar
y percibir el entorno de las infancias, conociendo y
resignificando sus voces a través de la lectura de
distintos significados en relacion con la educacion
STEAM, la cual propone cinco areas de conocimiento
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas)
estas deben estar presentes de manera integral dentro
de los procesos educativos, estableciendo una relacidn
entre los aprendizajes académicos y la realidad del
entorno de los estudiantes respecto a las areas
planteadas anteriormente, estableciéndolas como un
universo de conocimiento.




Anexo 4: Consentimiento informado

Universidad Pedagégica Nacional
Licenciatura en Educacion Especial
Consentimiento informado

Yo en calidad de
madre/padre/acudiente del estudiante (Nombre del estudiante de grado
segundo del colegio Madre
Adela) manifiesto que fui

informado(a) acerca del ejercicio académico relacionado con la construccion de
significados dentro del libro "Exploremos el universo desde la educacion
STEAM' realizado por el/la estudiante Laura Valentina Rivera Acosta de
la Licenciatura en Educacion Especial de la Universidad Pedagdgica Nacional.

Autorizo el uso del nombre, y del material videografico y fotografico con fines
académicos en los procesos de andlisis pedagoégico para el desarmollo del
trabajo de grado "Educacion STEAM: Un universo de posibilidades para la
inclusién®, garantizando el uso debido de los nombres o material audiovisual
segun la Ley de Proteccion de Datos Personales o Ley 1581 de 2012.

Firma del padre/madre/acudiente

Bogota de 20___.




