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1. Titulo del proyecto en espafiol e inglés.

Titulo del proyecto en espafiol. Uso de la Metodologia STEAM como Estrategia para el
Trabajo Colaborativo mediado por las TIC, en la Practica Docente de los Estudiantes de la

Licenciatura Educacién Basica, Recinto Luis Napoleon Nufiez Molina.

Titulo del Proyecto en inglés. Use of the STEAM Methodology as a Strategy for
Collaborative Work mediated by ICT, in the Teaching Practice of Students of the Basic
Education Degree, Luis Napoledn Nufiez Molina Campus.

1. RESUMEN / ABSTRACT

La Metodologia STEAM integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas para
fomentar la creatividad y el aprendizaje practico. La Metodologia STEAM integra Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas para fomentar la creatividad y el aprendizaje
practico. Este enfoque educativo busca combinar estas disciplinas de manera integrada,
promoviendo la resolucion de problemas de forma colaborativa y facilitando el aprendizaje
practico mediante proyectos concretos. La importancia de STEAM radica en la conexion de
conceptos academicos con lecciones del mundo real, estimulando la aplicacion préactica de la
ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas y artes. Es decir, que, STEAM es un modelo
educativo innovador que integra diversas disciplinas para fomentar un aprendizaje creativo
y practico. Asumiendo el trabajo colaborativo que consistié en: sise fase a saber : la primera
elaboracion de un diagnostico de necesidades, segunda investigar sobre buenas practicas
documentadas de otros docentes, tercera fase desarrollo de la experiencia , la cuarta fase, la
Implementacion de la experiencia, la quinta fase la reflexion de la préctica, que implic
reflexionar de acuerdo a las diferentes técnicas aplicadas de acuerdo al logro de alcanzado y
los resultados obtenidos producto de la aplicacion de la estrategia trabajo colaborativo, por
ultimo, la sexta fases los resultados, beneficios, dificultades limitaciones conclusiones y
recomendaciones. La Metodologia STEAM integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas para fomentar la creatividad y el aprendizaje practico. Este enfoque educativo
combina estas disciplinas de manera integrada, promoviendo la resolucién de problemas de
forma colaborativa y facilitando el aprendizaje mediante proyectos concretos que conectan
conceptos académicos con el mundo real.

Para la ejecucion de este proyecto, se asumio un proceso de seis fases de trabajo
colaborativo:

1. Elaboracién de un diagnostico de necesidades.



Investigacion sobre buenas practicas documentadas de otros docentes.
Desarrollo de la experiencia y disefio de estrategias.

Implementacion de la experiencia en el aula.

Reflexion sobre la practica y andlisis de los logros segun las técnicas aplicadas.
Presentacion de resultados, beneficios, limitaciones, conclusiones y
recomendaciones.
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Palabras Clave: Estrategia colaborativa, aprendizaje colaborativo, metodologia STEAM,

integracion de las TIC actividades, conocimiento, trabajo en equipo, aprendizaje activo.

Resumen en inglés.

The STEAM Methodology integrates Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics to encourage creativity and practical learning. The STEAM Methodology
integrates Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics to encourage creativity
and practical learning. This educational approach seeks to combine these disciplines in an
integrated manner, promoting collaborative problem solving and facilitating practical learning
through concrete projects. The importance of STEAM lies in connecting academic concepts
with real-world lessons, stimulating the practical application of science, technology,
engineering, mathematics and the arts. That is, STEAM is an innovative educational model
that integrates various disciplines to promote creative and practical learning. That is why, in
the process of teaching practice, it is given by a series of actions that are executed in the
classroom, reinforcing and feeding back this educational process more and more every day
with improvements in practice.To carry out this project, six phases were carried out, assuming
collaborative work that consisted of: the first preparation of a needs diagnosis, second research
on documented good practices of other teachers, third phase development of the experience,
the fourth phase, the Implementation of the experience, the fifth phase the reflection of the
practice, which involved reflecting according to the different techniques applied according to
the achievement achieved and the results obtained as a result of the application of the
collaborative work strategy, Finally, the sixth phase includes the results, benefits, difficulties,

limitations and conclusions.

Keywords: Collaborative strategy, collaborative learning, STEAM methodology, integration
of ICT activities, knowledge, teamwork, active learning.



2. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

STEAM es una Metodologia integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matemaéticas
para fomentar la creatividad y el aprendizaje practico, para fomentar la creatividad y el
aprendizaje practico. Este enfoque educativo busca combinar estas disciplinas de manera
integrada, promoviendo la resolucion de problemas de forma colaborativa y facilitando el
aprendizaje practico mediante proyectos concretos. La importancia de STEAM radica en la
conexion de conceptos academicos con lecciones del mundo real, estimulando la aplicacion
practica de la ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas y artes. Es decir, que, STEAM es
un modelo educativo innovador que integra diversas disciplinas para fomentar un aprendizaje

creativo y practico.

Es por eso, es que el proceso de practica docente viene dado por una serie de acciones que se
ejecutan en el aula, reforzando y retroalimentado cada dia méas este proceso educativo con
mejoras en dichas practicas. Para llevar a cabo esta practica innovadora, se utilizaran las cinco
fases del trabajo colaborativo de, que se detallan a continuacién: la primera fase relacionada a
la elaboracién de un diagndstico de necesidades, donde pude reflexionar e identificar las
problematicas que limitaba el aprendizaje de mis alumnos: las estrategias que utilizabas, los
recursos y la evaluacién. La segunda fase, consistio en investigar sobre buenas practicas

documentadas de otros docentes, que pudiera ser transferida a mi salén otro salén de clase.

La tercera fase fundamentada en el desarrollo de la experiencia, disefio de las estrategias y las
actividades a utilizar, la cuarta fase, la Implementacion de la experiencia, donde puse en
practica las estrategia ya disefiada y la quinta fase la reflexion de la practica, que implicara
reflexionar de acuerdo a las diferentes técnicas aplicadas de acuerdo al logro de alcanzado y
los resultados obtenidos producto de la aplicacion de la estrategia trabajo colaborativo, por
altimo la sexta fases los resultados, beneficios, dificultades limitaciones conclusiones y
recomendaciones.

En este tipo de estrategia promueve en los estudiantes un aprendizaje activo dejan de ser
espectadores porque se convierten en agentes activos del proceso de su propio aprendizaje,
ademas, tienen un gran compromiso con las actividades que se desarrollan en el curso, de igual
modo, incrementan la motivacién y el compromiso, porque cada uno aprende con otros y de

los otros, con mediacion tecnologicas, ademas, comparten los aprendizajes. mediante



Esta estrategia centra en un disefio de aprendizaje colectivo, porque se trabaja en grupos
reducidos para maximizar el aprendizaje, donde todos se escuchan y se prestan ayuda,
colaborativamente utilizando las TIC. No obstante, las practicas y el aprendizaje de los
estudiantes practicantes se visualizan limitada en el manejo del aula, ademas, se observa
ausencia de estrategias pertinentes para atender a las necesidades de los estudiantes, poco uso
del trabajo colaborativo en el aula mediadas por las TIC, Estas situaciones se presentan en las
intervenciones gque se hacen con los alumnos en el aula, durante el proceso de ensefianza en su
practica. Otro elemento a destacar, es que la mayoria de los alumnos a la hora de estar en clase
se presentan muy activos emocionalmente, con problemas de atencidn hacia los practicantes,
falta de convivencia y de motivacion para trabajar con los otros alumnos. Por otra parte, el
resto de los alumnos muestra un comportamiento aceptable, viéndose motivados en la clase.
Ademas, la actitud de los practicantes hacia estas conductas es errada, en el sentido de que no
consideran que estos alumnos puedan mejorar sus comportamientos. Para la implementacion
de esta practica innovadora, el proyecto se estructurd en seis fases fundamentales de trabajo
colaborativo:
1. Diagndstico de necesidades: Reflexion e identificacion de las problematicas que
limitan el aprendizaje (estrategias, recursos y evaluacion).
2. Investigacién de buenas préacticas: Consulta de experiencias documentadas de otros
docentes para su posible transferencia al aula.
3. Desarrollo de la experiencia: Disefio de estrategias y actividades pedagogicas.
4. Implementacion: Puesta en préctica de la intervencion disefiada.
5. Reflexion de la practica: Analisis de los logros alcanzados segln las técnicas
aplicadas y los resultados del trabajo colaborativo.
6. Resultados y conclusiones: Valoracion de beneficios, dificultades, limitaciones y
recomendaciones finales.
Esta estrategia promueve un aprendizaje activo donde los estudiantes practicantes dejan de ser
espectadores para convertirse en agentes de su propio proceso. EI compromiso se incrementa
al aprender "con otros y de otros" mediante la mediacidn tecnoldgica y el disefio de aprendizaje
colectivo en grupos reducidos.
No obstante, se ha observado que los estudiantes practicantes enfrentan limitaciones en el
manejo del aula, ausencia de estrategias pertinentes y un escaso uso de las TIC para el trabajo

colaborativo. Estas debilidades se manifiestan en la falta de atencién de los alumnos,
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problemas de convivencia y desmotivacion. Ante este escenario, los acompafantes mantienen
altas expectativas de lograr, a través de este proyecto, la integracion de conductas positivas y
una comunicacion eficaz entre docente y alumno. La relevancia de este PID radica en aportar
estrategias esenciales que permitan a los practicantes consolidar sus competencias y relacionar

con exito la teoria con la praxis.

La caracterizacion de la practica docente en el ISFODOSU se desarrolla a través de las
asignaturas de Practica Docente | al IV. Estos planes de estudio buscan que el estudiante en
formacion se sumerja gradualmente en la jornada escolar con el apoyo de un tutor y un mentor.
Al respecto, Carr y Kemmis (1988), citados en Sanchez y Garcia (2016), plantean que para
que la ensefianza sea una actividad genuinamente profesional, debe evolucionar en tres
dimensiones: el anclaje en la investigacion educativa, la ampliacién de la autonomia
profesional y la generalizacién de la responsabilidad profesional a través de la reflexion.

Lamentablemente, informes internacionales como PISA (2015, 2018) y los estudios del
LLECE (UNESCO) muestran que la Republica Dominicana persiste con niveles bajos de
calidad educativa en areas troncales. A pesar de las reformas curriculares y los programas de
capacitacion desde el Plan Decenal de 1992, la Evaluacion del Desempefio Docente 2017-2018
(Valdés et al., 2018) subraya deficiencias en la activacion de saberes previos, la secuencia de

actividades y el uso de recursos tecnolégicos.

Por tanto, este estudio se hace necesario para documentar lo que sucede en las intervenciones
aulicas. Como sefialan Anijovich y Cappelletti (2018), es vital sistematizar los procesos de
reflexion docente para que el acompafiamiento y la colaboracion se traduzcan en una mejora
real de las experiencias de aprendizaje y en el éxito de la formacion inicial docente. Visto de
otro modo, los acompariantes tienen altas expectativas a lograr a largo plazo con los alumnos
que presentan estas situaciones. Entre estas expectativas se quiere lograr la integracion para la
mejora de estas conductas que imposibilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje y una
comunicacion eficaz entre el docente y el alumno en todo contexto. Este proyecto tuvo su
importancia, porque buscaba aportar las estrategias esenciales que les permitieran a los
practicantes adquirir las competencias y habilidades que les ayudaran para sus practicas
posteriores de su formacion como docente. Ademas, que les permitiera seguir consolidando y

profundizando sus competencias para relacionar las teorias con las practicas. Ademas, los
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estudiantes en formacidn dejan de ser espectadores porque se convierten en agentes activos de
su propio proceso formacion, ademas, tienen un gran compromiso con las actividades que se
desarrollan en el curso, de igual modo, incrementan la motivacion y el compromiso, porque
cada uno aprende con otros y de los otros, ademas, comparten los aprendizajes.

La importancia de esta estrategia es que se centra en un disefio de aprendizaje colectivo, porque
se trabaja en grupos reducidos para maximizar el aprendizaje, donde todos se escuchan y se
prestan ayudas. Como resultado se esperaba que incrementaran las habilidades y destrezas de
los docentes en formacion, donde aplicaran estrategias para su quehacer pedagogico en el
fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes intervenidos con sus practicas, lo que se
convirtio en un reto lo que implicé un cambio en sus actitudes, para trabajar en colaboracion

y asi, obtener mejores resultados curriculares.

Caracterizar las practicas docentes desde la percepcion de los involucrados ha sido concebida
a partir del desarrollo de las asignaturas Préctica Docente I, 11, 111, y 1V, las cuales pertenecen
del sexto al noveno semestre de la Licenciatura de todos los programas de formacion docente
del ISFODOSU. Los planes de estudio a Nivel de Grado que oferta el Instituto Superior de
Formacion Docente Salomé Urefia, ISFODOSU, en sus recintos, incluyen diferentes
licenciaturas, cabe mencionar: Educacion en el Nivel Inicial, Educacion Primaria Primer
Ciclo, Educacion Primaria Segundo Ciclo, Matematica, Biologia, Lengua Espafiola y
Ciencias Sociales, estas cuatro ultimas Orientada a la Educacion Secundaria.

Las Practicas Docentes dentro del programa de formacién, constituyen una estrategia
importante para desarrollar y promover un eficaz desempefio en la docencia. Por tal razon,
estan sustentadas en la reflexion y el intercambio entre iguales, generando una dindmica de
trabajo en equipo y la transformacion continta del quehacer como docente. El propdsito de
las préacticas docentes, es apoyar al estudiante en formacion en el desarrollo de sus
capacidades para gestionar y desarrollar procesos educativos en el nivel que le corresponda;
en este sentido, implica una inmersion total gradual en una jornada escolar de un centro
educativo durante un ciclo académico con el acompafiamiento de un profesor tutor de la

institucion de formacion y un docente mentor en la institucion donde esta inmerso.

Los escasos estudios investigativos que recojan los procesos desarrollados en busca de los

caracterizadores y diferenciadores de las préacticas docentes, las escasa descripcion de
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detalles propios del escenario del aula en relacion a los hechos y acontecimientos de la accion
didactica, relativo a los procedimientos, manejo de contenidos, secuencias de actividades,
aplicacion de criterios de evaluacion, entre otros, en funcion al desarrollo de competencias;
por consiguiente, se hace necesario abordar este estudio para la descripcion de lo que sucede
en las intervenciones docentes y su acompafiamiento. La realidad del proceso de préctica
docente en la formacion de docente suscitara la caracterizacion de lo que acontece en el
desempefio pedagdgico; Por tanto, influira de manera dinamica en las acciones en la
construccién de nuevos significados respecto a la reflexion acerca de la accion docente.

La caracterizacion de la practica docente suscita la reflexion de la relacion entre lo que saben
y hacen los docentes, también, es reconocer la identidad de los docentes con su profesion.

En ese sentido, Carr y Kemmis (1988) citado en Sanchez y Garcia (2016) plantean que:

... para que la ensefianza llegue a ser una actividad mas genuinamente profesional,
deben ocurrir tres tipos de evolucion. La primera, que las actitudes y la practica de
los ensefiantes lleguen a estar més profundamente ancladas en un fundamento de
teoria y de investigacion educativa. La segunda, que se amplié la autonomia
profesional de los maestros, en el sentido de incluirlos en las decisiones que se tomen
sobre el contexto educacional mas amplio dentro del cual acttan; es decir que la
autonomia profesional debe ser respetada tanto en el plano colectivo como en el
individual. La tercera, que se generalicen las responsabilidades profesionales del
maestro a fin de incluir las sus reflexiones y experiencias (p. 32)

Es decir, que las practicas docentes es un proceso reflexivo, dinamico y de interaccion que
sucede antes, durante y después de la intervencion aulica, donde interviene, la planificacion
de la docencia, la perspectiva pedagdgica del pensamiento del docente y la reflexion en
relacién con los resultados en funcién de las competencias que se establecen en los planes de
estudios de los curriculos. Las evaluaciones e investigaciones que han realizado organismos
internos y externos al Sistema Educativo de la Republica Dominicana, han identificado los
bajos niveles de la calidad educativa. La Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, UNESCO, durante el Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo
LLECE en todas sus versiones (PERCE, 1997, TERCE, 2013 y ERCE, 2019), el pais obtuvo,
de los puntajes mas bajos entre 15 paises de América Latina y EIl Caribe en Comprension
Lectora y Escritura, Matematica, y Ciencias de la Naturaleza en tercero y sexto grado de la

educacion del Nivel Primario.



Asimismo, el Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes, PISA, (2015y 2018)
dirigido a estudiantes de 15 afios, reveld las peores calificaciones en matematica y lectura.
También, las Pruebas Nacionales del Ministerio de Educacion (2015), aplicadas a los
estudiantes de 8"° de Primaria y 4 de Secundaria, actual 2%° y 6% de Secundaria, en areas de
Lengua Espafiola, Matemaética, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales; cuya nota final de
aprobacidn es equivalente a un 30%, los resultados se concentraron entre los rangos de 14 a
17. También, en el afio escolar 2016-2017, se aplico una prueba para valorar los aprendizajes
de los contenidos curriculares en Lengua Espafiola y Matematica de Tercer Grado del Nivel
Primario, cuyos resultados indicaron estdndares minimos estipulados.

Los resultados de las pruebas se publican con el fin de comparar el funcionamiento de los
diferentes sistemas educativos con el propésito de que los entes encargados tomen acciones
de mejora para adecuar sus curriculos a las exigencias del medio y a las condiciones
cambiantes de la economiay la sociedad. Se convierte en una posibilidad de realizar reformas
educativas principalmente en los paises que tienen puntajes bajos (Sanchez, 2020).

Las reformas curriculares desde la méas profunda conocida en el pais, el Plan Decenal de
Educacién (1992- 2002) hasta la vigente han impulsado programas de capacitacion docente
disefiados para superar las dificultades que subyacen en el desempefio; a través, de los
programas de diplomados, especialidades, maestrias y doctorados, tanto nacionales como
internacionales en contenidos relacionados con la formacion docente, gestion de la docencia,
planificacion, estrategias y actividades innovadoras, usos de recursos pedagogicos,
enfatizando los tecnoldgicos, evaluacion de los procesos de ensefianza y aprendizajes; asi
como, la didacticas en cada area disciplinar, entre otras.

No obstante, a pesar de los esfuerzos, el problema sigue latente, las evaluaciones del
desempefio docente 2017-2018, muestra que los indicadores mas afectados son: la activacion
de conocimientos previos, la secuencia de actividades de la clase en coherencias con las
intenciones educativas, orienta actividades de aprendizaje que conducen a investigacion por
parte del alumno, los recursos didacticos de acuerdo con los requerimiento metodoldgico de
la asignatura y del tema de clase, relaciona los contenidos tratados con los de otras
asignaturas. También, se resalta flexibilidad frente a los requerimientos de los alumnos,
responde preguntas, favorece el debate, aclara dudas, escucha diversas opiniones. Asi como,
brindar diferentes tipos de ayuda para suscitar reflexion y correccion de errores, el uso 6ptimo

del tiempo destinado para la clase, entre otras. (Valdés, (et al). 2018).



Las practicas docentes han sido centro de interés por muchos investigadores preocupados por
los bajos resultados de los aprendizajes de los estudiantes que muestran la falta de calidad
educativa. Entre los aspectos més sefialados, estan: Las deficiencias en la planificacion de la
docencia en relacion a los lineamientos curriculares de area (Caroy Nufiez, 2018). Por otra
parte, Sepulveda, Calderon, y Espinosa, (2019) plantean que las metodologias de ensefianzas
tradicionales marcada tendencia de mantener al estudiantado escuchando las explicaciones e
instrucciones de su docente y su escasa participacion activa.

Las practicas docentes en la formacion inicial de los futuros educadores son incididas por
diversos factores académicos, cuya necesidad de identificacion, comprension y atencion se
vuelve imprescindible para el éxito de la docencia. EI acompafiamiento, la reflexion y la
colaboracion son muy influyentes en el quehacer docente; por consiguiente, hay que
considerarla en los programas en la adquisicidbn y manifestacion de competencias
pedagdgicas que repercuten en la praxis.

Los estudios de la practica docente, apuntalan hacia la reflexion de la accidn pedagdgica; a
través del conocimiento, significacion y resignificacion de la docencia; la importancia de la
participacion en el acompafiamiento de un mediador y sus pares que apoyen dicho proceso y
el compromiso de los docentes para la mejora las experiencias aulicas (Cerecero, 2018). Por
otra parte, la importancia de la sistematizacién de los procesos de reflexién de los docentes
de su quehacer (Anijovich y Capellett, 2018). Asimismo, Guzman lbarra, et al, 2012 destaca
el valor de la evaluacion de las competencias docentes, y la necesidad de ir modificando las
practicas evaluativas del profesorado que busca un sistema de evaluacion méas coherente con
sus creencias educativas (Barrientos Hernan, Lopez Pastor, Pérez-Brunicardi, 2019).

Las derivaciones de los hallazgos de la caracterizacion de la Practica Docente del
ISFODOSU, puede propiciar la implementacion de innovaciones en las politicas educativas
para suscitar competencias cognitivas, perceptivas y de comprension de lo que acontece en
la docencia en la consecucion de buenas experiencias docentes.

4. OBJETIVOS

4.1.1 Objetivo general
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Implementar la metodologia STEAM como estrategia para fortalecer el trabajo colaborativo
mediado por las TIC en la préctica docente de los estudiantes de la Licenciatura en Educacion

Basica del Recinto Luis Napoledn Nafiez Molina.

4.1.2 Objetivos especificos

Desarrollar talleres practicos basados en el trabajo colaborativo para motivar e integrar a
los docentes en formacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Integrar la metodologia STEAM en el disefio de talleres con mediacién pedagdgica de las
TIC que fomenten la cooperacidn y la co-creacion entre pares.

Aplicar estrategias de gamificacién mediante el trabajo colaborativo para estimular la
comunicacion efectiva y el compromiso de los participantes en las actividades formativas.
3.1Método

3.1.2 Enfoque Metodoldgico

.El presente proyecto de innovacion se fundamentd en un disefio metodoldgico de enfoque
mixto, el cual permitid integrar datos cualitativos y cuantitativos para una comprension
profunda del fendmeno educativo. Para la recoleccion de informacion durante las
intervenciones aulicas, se empled la técnica de observacion participante, la cual facilitd una

inmersion directa en el escenario de aprendizaje.

Esta metodologia permitio recopilar datos de primera mano sobre el desempefio de los
docentes en formacién y la interaccion de los alumnos con la estrategia STEAM. Mediante
la participacion activa y el registro sistematico de los procesos, se logré una comprension
holistica de los factores pedagdgicos, sociales y humanos asociados a la innovacién. Esta
visién integral fue determinante para evaluar el impacto de las TIC y el trabajo colaborativo,

asegurando el éxito y la pertinencia de la propuesta en el contexto escolar.

3.2 Descripcion de las estrategias implementadas en el Proyecto .

Para este proyecto de innovacion , se disefi0 una estrategia pedagogica integrada que articula
el Aprendizaje Basado en Equipos (Michaelsen, 1979) con el enfoque multidisciplinar
STEAM (Yakman, 2008), utilizando las TIC como herramientas mediadoras para el trabajo

colaborativo.
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A continuacion, se describe la estrategia utilizada para llevar a cabo en el proyecto.

Estrategia Integrada: TBL + STEAM + TIC. Esta estructura transforma la practica

docente en un laboratorio de innovacion colaborativa, siguiendo una serie de fases.
3.2.1. Aseguramiento de la Preparacion (El "*Saber™)

En esta fase, las TIC se convierten en el vehiculo principal para el autoestudio y la evaluacion
inmediata. Fase 1 a 3 (Preparacion y Prelectura): Los estudiantes accedieron a contenidos
sobre el pensamiento computacional, disefio de ingenieria o indagacion cientifica a través de
un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje). Se utilizaban recursos multimedia y
simuladores virtuales, para la preparacion previa para realizar el diagnéstico de sus

aprendizajes previos.

Fase 4 (iRAT - Individual): Se utiliz6 como herramientas el Kahoot!, permitiendo que los
docentes en formacion, recibieran retroalimentacion instantanea sobre su comprension de
los conceptos STEAM.

Fase 5 (tRAT - Equipo): Los equipos discutian las respuestas usando dispositivos moviles
o tabletas. El debate se centra en como aplicar la ciencia o la matematica a un problema

educativo real.

Fase 6 (Apelaciones): Si un equipo cuestiona un conocimiento técnico, debian investigar en
bases de datos académicas digitales y sustentar su "apelacion” con evidencia cientifica.

3.1.2. Actividades de Aplicacion 4S con Enfoque STEAM (EI ""Hacer™")

Aqui fue donde la metodologia STEAM tuvo su desarrollo estelar como estrategia de trabajo
colaborativo. Los futuros docentes resolvieron un reto de aula usando tecnologia y

pensamiento critico.

4.1. Presentacion de los resultados de la aplicacion de las Estrategia Integrada: TBL +
STEAM + TIC.

Cuadro 1.

Regla 4S Integracion STEAM Yy TIC | Descripcion de la Aplicacion
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Significant

(Significativo)

El problema requeria la

integracion  de  Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte o

Matematicas para ser resuelto.

"Disefiaron un recurso educativo
accesible para que todos los

estudiantes se integraran.

Specific (Decision

No bastaba con "explicar". El

"De estas 4 herramientas digitales,

de disefio o gestion escolar.

Especifica) equipo debia elegir wuna|,cual garantiza mejor el
solucidn técnica o pedagogica | aprendizaje de la matemaética en
concreta entre varias opciones. | primaria? y que justificaran una

rspuesta Unica."

Same (Mismo | Todos los equipos de la clase | Todos los grupos trabajaban sobre

Problema) enfrentaban el mismo desafio | el mismo caso de bajo rendimiento

en matematicas de un centro

(Reporte

Simultaneo)

decision al unanime. Usando
cédigos QR (Padlet) para
visualizar las soluciones de

todos.

educativo real, en la practica
docente.
Simultaneously Los equipos muestraban su | Al conteo de tres, todos los

equipos suben su propuesta de
"plan de accion STEAM" a una

pantalla compartida en el aula.

Aseguramiento de la Preparacion (El "*Saber')

Resultados de la Prueba diagndstica para la preparacion y conformacion de los equipos

colaborativos.

Cuadro2.

Nivel de Desempefio

Rango de Notas | Cantidad

Estudiantes

de | Gréfico de Barras

Sobresaliente

80 - 100 puntos | 5

13




Regular / Bueno 70 - 79 puntos | 4

Requiere Apoyo Menos de 70 3 BER

El cuadro muestra los resultados de la prueba diagnosticas sobre las capacidades de los
practicantes para realizar trabajo colaborativo que consistio en dar repuesta de forma
colaborativas a situaciones relacionadas con la investigacion accién, donde evidencio, que
no tener las habilidades necesarias para para resolver los problemas presentados en la prueba
diagnostica, donde casi la mitad del grupo (5) tenia un buen dominio del tema previamente.
Un grupo intermedio (4) super6 la prueba, pero necesitaba retroalimentacion en algunos
aspectos. Mientras que un grupo pequefio (3) fue el que realmente necesita una intervencion
didactica mas profunda o tutoria antes de avanzar con el programa

Desarrollo de la fase 1 a 3 (Preparacion y Prelectura) para el aseguramiento de la
preparacion previa, o identificacion de experiencias antecedentes de practicas de innovacion
para fundamentar la innovacién y mejorar las necesidades de aprendizaje, de acuerdo al
resultado del diagnostico.

Algunas teorias y antecedentes consultados uno de ello fue el concepto de Enfoque
STEAM: Implementar STEAM involucra la integracion de disciplinas, fomentando la
creatividad y resolucion de problemas a través de proyectos interdisciplinarios. Esta
metodologia apunta a una formacion basada en la préctica de conocimientos adquiridos
relacionados a la tecnologia y la ciencia. De esta manera buscamos que todos nuestros
alumnos desarrollen su méaximo potencial para ser creadores y no solamente consumidores
de tecnologia, en ese orden, Cuervo, D. & Reyes, R. (2021, p. 3) plantea que;

...los modelos pedagodgicos que promueve transformaciones en el proceso pedagogico es la
metodologia STEAM, cuyo acronimo responde a las siglas en inglés de las disciplinas
académicas: ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica. Este modelo promueve una
ensefianza dindmica, contextualizada, sistémica e interdisciplinaria, en la que se integran

estas cinco areas del saber, promoviendo asi un conocimiento integral, en el que el sujeto
construye su aprendizaje de manera activa.

Es decir, que la Metodologia STEAM, La metodologia STEAM es un enfoque educativo
que integra las disciplinas en un marco educativo para proporcionar a los estudiantes una
educacion mas completa, fomentando la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion
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de problemas. Para De Luca, A. (2018) la idea de metodologia STEAM es: combinar distintas
areas para armar proyectos integrados que los alumnos de escuelas puedan realizar. En

general, estos proyectos STEAM consisten en construir algo.

Para ello, es necesario utilizar las matematicas y la ciencia, pero siempre con un fin practico
en mente, lo que lo acerca a la ingenieria. Durante el proceso se utiliza tecnologia y, como
en toda creacion humana hay algo de arte y de disefio, de esta manera, todas estas areas se
juntan para crear un nuevo tipo de experiencia de aprendizaje. Creatividad e innovacién de
la metodologia STEM: Pone un fuerte énfasis en el desarrollo de la creatividad como
elementos fundamentales para el aprendizaje y la resolucion de problemas para Bybee,
RW,(2010), la creatividad e innovacion. la capacidad para abordar problemas desde
diferentes perspectivas, incluida la propia, lo que implica una disposicion hacia la
imaginacion, el cambio y novedosas en medio de la incertidumbre, innovacion, que
promueve la innovacion al alentar a los estudiantes a buscar soluciones nuevas y creativas

para los problemas, aplicando conocimientos de diversas disciplinas.

Para Cuetos Revuelta et al (2020) la creatividad es inherente al desarrollo de la personalidad
de cada individuo, por lo que, es una tarea de los maestros desarrollar la creatividad en sus
estudiantes por medio de estrategias didacticas involucrando las matematicas. Para ello, debe
apoyarse de todo lo que le resulte Gtil para de esta forma transmitir conocimientos y a la vez
educar. Pensamiento critico metodologia STEM, busca desarrollar habilidades de
pensamiento critico al abordar problemas complejos que requieren soluciones innovadoras.
Al incorporar arte, se transforma en STEAM, fomentando alin mas la creatividad y el
pensamiento critico, también, desarrolla habilidades esenciales, como la resolucion de
problemas, asume un enfoque pedagdgico que aplica la promocion del pensamiento critico y
creativo. En ese orden, Villarroel, Z. (2021), dice que el pensamiento critico es una de las
habilidades claves de la educacion del siglo XXI. Asi, la medicion de esta habilidad es un
aspecto igual de importante, entendida como una herramienta de mejora. Es decir, que para
la educacion del futuro: creatividad y pensamiento critico siguen siendo materias pendientes
relacionadas a las evaluaciones de habilidades, con una desconexion entre curriculum,
metodologia y evaluacion En el texto, se apunta directamente a las herramientas de

evaluacion estandares.
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Fase 4 (iRAT) transformacion de los procesos tradicionales en una experiencia ramificada,

reduciendo la ansiedad de la evaluacion y mostrando los datos en tiempo real. Pregunta

evaluada (Concepto STEAM), en trabajo se fundament6 en esta pregunta ;Cual es el

componente tecnoldgico principal que permite automatizar el riego en un huerto escolar?

Cuadro 3.
Opciones de Respuestaen | Frecuencia | Porcentaje Gréfico de Barras
Kahoot! (Feedback Instantaneo)
A. Placa Arduino/Sensor | 12 48% BEEBEEREEREED
(Correcta) EEEE
B. Sistema de tuberias |7 28% BEEEEEREER
manual
C. Fertilizante quimico 4 16% BEEE
D. Disefio artistico del |2 8% BE
huerto

25 100

Fase 5 (tRAT- Equipo): Los equipos discutian las respuestas usando dispositivos mdviles o

tabletas. El debate se centr6 en como aplicar la ciencia o la matematica a un problema

educativo real.

Cuadro 4.
Equipos de Modalidad de Calificacion | Grafico de Barras
Trabajo Prueba
Equipo 1 Individual 60 puntos EEEEER
.(Ciencias)
En Equipo Opuntes | EEEEEEEN

El grafico demuestra que empiricamente la metodologia colaborativa (TBL) mediada por

tecnologia eleva el nivel de todo el grupo. El "Efecto Multiplicador" del Equipo (La
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Sinergia): se demuestra visualmente el principio fundamental del TBL: el equipo casi
siempre supera al mejor individuo. Como se puede observar, el promedio individual (linea
azul) en areas complejas como " Matematica" era bajo (60%). Sin embargo, tras el debate
guiado por las TIC (usando sus dispositivos para buscar informacion), el equipo logré un
consenso del 85% (linea verde). El conocimiento de un estudiante que entendié el célculo

"rescatd" a sus comparieros.

El salto cualitativo (La Sinergia del Equipo): del Equipo 3. Su promedio individual era
muy bajo (50 puntos, reprobados). Sin embargo, al unirse, usar sus tabletas para revisar los
conceptos y debatir como aplicar la ingenieria al problema educativo, lograron alcanzar un
80. Esto demuestra que el conocimiento se construye socialmente y que los estudiantes

aprenden mejor cuando un compariero les explica un concepto en su propio lenguaje.

Las TIC como motor de la argumentacion: El aumento en las barras verdes no ocurre por
"adivinar". Durante la Fase 5, los dispositivos mdviles no eran distracciones, fueron
herramientas de validacion. Si dos estudiantes no estdn de acuerdo en una formula
matematica, usan sus celulares para buscar la respuesta en la plataforma, fomentando un
debate basado en evidencias y no en suposiciones, para Bybee, RW,(2010) la creatividad e
innovacion. la capacidad para abordar problemas desde diferentes perspectivas, incluida la
propia, lo que implica una disposicién hacia la imaginacién, el cambio y novedosas en medio
de la incertidumbre, innovacion, que promueve la innovacion al alentar a los estudiantes a
buscar soluciones nuevas y creativas para los problemas, aplicando conocimientos de

diversas disciplinas.

Para Cuetos Revuelta et al (2020), la creatividad es inherente al desarrollo de la personalidad
de cada individuo, por lo que, es una tarea de los maestros desarrollar la creatividad en sus
estudiantes por medio de estrategias didacticas involucrando las matematicas. Para ello debe
apoyarse de todo lo que le resulte util para de esta forma transmitir conocimientos y a la vez
educar. Pensamiento critico metodologia STEM, busca desarrollar habilidades de
pensamiento critico al abordar problemas complejos que requieren soluciones innovadoras.
Al incorporar arte, se transforma en STEAM, fomentando aln mas la creatividad y el

pensamiento critico, también, desarrolla habilidades esenciales, como la resolucion de
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problemas, asume un enfoque pedagogico que aplica la promocion del pensamiento critico y

creativo.

Reduccion de la ansiedad frente a disciplinas STEAM: Las materias de ciencias y
matematicas suelen generar temor. Al hacer que la evaluacion final de esta fase sea en equipo
(la barra verde), se reduce la presién individual. El estudiante se siente respaldado por su
grupo, lo que crea un ambiente seguro para equivocarse, debatir y aprender. Lo que
Demuestra que nadie es tan competente como todos nosotros juntos. Es decir que las
disciplinas STEM con las artes, fomentan la colaboracion y la aplicacién de conocimientos
en contextos diversos, es decir, que integra las disciplinas STEM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas) con las artes es una estrategia educativa que busca romper las
barreras entre estas areas del conocimiento para fomentar la colaboracion y la aplicacion de
conocimientos en contextos diversos. Para Mufioz, H., & Rey, M., (2019), el proceso
interdisciplinar STEM tienen cuenta la necesidad de trabajar conjuntamente desde las
disciplinas para desarrollar competencias que ayuden a la comprension del contexto del
estudiante y a desarrollar capacidades para la solucion de problemas desde las ciencias
béasicas, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas porque integra las disciplinas centrado

en las experiencias de aprendizaje mediado podria influir en el desarrollo de competencias.

(Las 4 "'S™).En esta fase, los estudiantes dejan la teoria y se enfrentan a un problema real de
la préctica docente. Como la regla exige un Reporte Simultaneo (Simultaneously) de una

Decision Especifica (Specific

Reporte Simultaneo: Actividad de Aplicacién *'4 S™

(Reto STEAM: "'Seleccione la estrategia tecnoldgica mas viable para ensefiar geometria
en una escuela rural dominicana con bajo presupuesto™) Opciones de Decision Especifica:
Opcion A: Uso de simuladores virtuales gratuitos (Ej. GeoGebra) en los celulares de los
padres. Opcion B: Construccion de figuras 3D con materiales reciclados del entorno
(Enfoque Maker/Ingenieria). Opcion C: Robotica comercial (Descartado su funciona como
distractor). Opcion D: Uso exclusivo de la pizarra y tiza tradicional.

Resultados del Reporte Simultaneo (5 Equipos):
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Cuadro 5.

Decisién Especifica

Votos de los Equipos

Gréfico de Barras
(Distribucion)

Virtuales)

Opcioén B (Materiales 3 Equipos (Eq. 1,3y 5) EEEEER
Reciclados / Maker)
Opcidén A (Simuladores 2 Equipos (Eq. 2y 4) BEEER

Tradicional)

Opcién C (Kits 0 Equipos
Comerciales)
Opcidn D (Pizarra 0 Equipos

Actividades de Aplicacion (Las "4 S') Posteriormente, los practicantes aplicaron los

conocimientos en el disefio de su intervencion, estructurado bajo las premisas de las "4 S™:

1. Problema Significativo: Los equipos disefiaron un plan de accion para responder a

una problematica real detectada en las aulas.

2. Decision Especifica: Tras ejecutar el plan y observar las acciones, los practicantes
tuvieron que tomar decisiones concretas y reflexionar sobre las mejoras necesarias.
3. Mismo Problema: Todos intervinieron problemas educativos basandose en

diagnosticos colaborativos estructurados en "triadas™ docentes. (Nota: El reporte

simultaneo se evidencio en la socializacion final de las decisiones).

Esta accion entra en relacion con lo planteado por Baez Sanchez, N. (2021) que sostiene que
trabajo en equipo y la colaboracion entre estudiantes promueven el conocimientos y
habilidades. es por ello, que el trabajo en equipo que involucra resolucion de problemas o
tareas del mundo real, a traves de experiencias y enriquecedoras, atractivas y motivadoras,
que requieren equipos de estudiantes para resolverlas y comunicarlas, brinda oportunidades

para comprender la naturaleza interdisciplinaria del enfoque STEM. También, Pérez, M.




(2007) dice que el aprendizaje colaborativo esta centrado basicamente en el dialogo, la
negociacion, por naturaleza un fendémeno social, en el cual la adquisicién del nuevo

conocimiento es el resultado de la interaccion de las personas que participan en un dialogo.

Por su parte, Revelo et al., (2018) el trabajo colaborativo, es una estrategia de organizacion
grupal que compromete a los agentes que conforman una organizacion: aula, escuela, zona,
sector, entre otras, a trabajar de forma conjunta para alcanzar metas comunes. Esta forma de
trabajo busca que los docentes ayuden a los alumnos a participar convirtiéndose en
protagonistas de sus propios procesos de aprendizaje y en la toma de decisiones. Otro aspect
importante fue las TIC como Facilitadoras del Debate: En esta fase, los dispostivos no era
elementos distractores, son herramientas de indagacion activa. Durante la discusion de la
pregunta tRAT: Un estudiante revisaba el material previo en el EVA.Otro estudiante usaba
una app de célculo rapido. Un tercero enviaba la respuesta final consensuada a la plataforma

(ej. un formulario interactivo o IF-AT digital).

Enfoque STEAM en Accidn: El debate trato "cdmo aplicar la ciencia o la matematica a un
problema educativo real”. Por ejemplo, la discusion para llegar al 90% en "Aplicacion
Tecnoldgica" obligd a los estudiantes de Educacion a argumentar por qué un sensor de
humedad es mas viable pedagdgica y econémicamente para una escuela dominicana que un

sistema de riego por goteo temporizado.

Regulacion de Conflictos Cognitivos: Cuando las respuestas individuales (iRAT) chocan,
se genera un "conflicto cognitivo™. La fase tRAT fuerza la resolucion de ese conflicto a través
de la argumentacién cientifica, desarrollando habilidades blandas esenciales para futuros

docentes (escucha activa, persuasion basada en evidencia y negociacion).

Fase 6 (Apelaciones), que es, sin lugar a duda, el momento donde se desarrolla el nivel mas
alto de pensamiento critico y alfabetizacion informacional. En esta etapa, el estudiante
dejaron de ser un consumidor de informacién para convertirse en un investigador. Para
visualizar esta fase, el grafico presenta las relaciones de la herramienta TIC utilizada para
investigar con éxito y presentar la apelacién. Para ello, se habilitd un espacio para que los
equipos que consideraran valida una respuesta marcada como incorrecta pudieran defenderla.
Utilizando los materiales del curso, debian generar una apelacion escrita que incluyera: (a)
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una argumentacion logica clara y (b) evidencia citada de la literatura. Este proceso funciond

como un andlisis de clarificacion profunda.

La Retroalimentacion Inmediata Basado en estos resultados, se aplicaron técnicas de
retroalimentacion en tiempo real. Mediante la discusion guiada, el docente reconocio las
fortalezas ("medallas™) y abordd las debilidades (“retos”). Esta retroalimentacion oportuna
permitio evaluar el progreso, aclarar dudas en los conceptos con menor porcentaje de acierto
y fomentar la autoevaluacion, garantizando un aprendizaje significativo antes de pasar a la

préctica.

Actividades de Aplicacion (Las "4 S') Posteriormente, los practicantes aplicaron los

conocimientos en el disefio de su intervencion, estructurado bajo las premisas de las "4 S":

Tasa de Exito de las Apelaciones seguin la Fuente Digital Utilizada

Fuente Digital Utilizada por el Tasa de Grafico de Barras (Impacto)
Equipo Aprobacién
Bases de Datos Académicas 90% BEEEEEREER

(SCIELO, EBSCO, ERIC)

Repositorios Institucionales 75%
(Biblioteca ISFODOSU)

Paginas Oficiales/Institucionales 60%
(Ministerio de Educacién, ONU)

Al analizar los datos de las apelaciones, se evidencian tres hallazgos fundamentales en el
desarrollo de competencias investigativas de los practicantes: El rigor cientifico como
garantia de éxito (90%). La abrumadora tasa de aprobacion (90%) cuando los estudiantes
utilizan bases de datos indexadas (SciELO, EBSCO, ERIC) demuestra que han comprendido
el valor de la evidencia empirica revisada por pares. Las apelaciones sustentadas en estas
plataformas presentaron argumentos solidos, objetivos y libres de sesgos, lo que facilité al

docente validar sus reclamos.
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Valoracion del conocimiento local (75%). El uso de los repositorios de la biblioteca
ISFODOSU (libros , trabajos de grado y tesis) obtuvo una tasa de aprobacién de 75%. Esto
indica que los estudiantes estban conectando la teoria con su realidad inmediata, utilizando
investigaciones previas de su propia universidad para justificar decisiones pedagogicas
aplicables en otro contexto. Los resultados evidencian que los practicantes presentan areas
de fortaleza y oportunidades de mejora en el dominio de la investigacién-accion. El concepto
mejor estudiado fue de mucha importancia para la reflexion critica. donde la gran mayoria
comprendié que estas consultas ayudan a entender mejor los problemas y a ajustar las
acciones. Asimismo, identificaron correctamente que la reflexion critica es la fase inicial del

ciclo de docencia.

Limitaciones de los documentos normativos (60%). Aunque las paginas del Ministerio de
Educacion (MINERD) o la ONU son fuentes oficiales y confiables, su tasa de éxito fue menor
(60%). Esto ocurre pedagdgicamente porque estos portales suelen ofrecer directrices,
curriculos o politicas generales, pero carecen de los estudios experimentales especificos que

se requieren para refutar un concepto técnico o metodologico puntual durante una evaluacion.

5. Conclusion General del Proyecto

En conclusion se puede afirmar que el proyecto de intervencién alcanzé con éxito su
proposito central: implementar la Metodologia STEAM como estrategia fundamental para el
trabajo colaborativo mediado por las TIC, transformando significativamente la practica
docente de los estudiantes de la Licenciatura en Educacion Basica del Recinto Luis Napoledn
Nufiez Molina (ISFODOSU).

Ademas, la motivacion e integracion mediante talleres Précticos, fundamentados en el
Aprendizaje Basado en Equipos (TBL), logré6 motivar a los docentes en formacion. Se
evidencié un cambio de paradigma en el aula, los practicantes se integraron activamente en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, asumiendo un rol protagonico en lugar de ser meros
receptores de informacion. El trabajo colaborativo dejo de ser un concepto tedrico para

convertirse en una vivencia practica.

22



Igualmente, se consolido el trabajo colaborativo a través de STEAM y TIC: En segundo
lugar, la utilizacion de la metodologia STEAM con mediatizacioén pedagdgica TIC demostrd
ser el vehiculo ideal para fomentar el trabajo en equipo. Al enfrentar a los estudiantes a la
resolucion de problemas educativos reales (fase de aplicacion de las "4 S"), integrando
ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas mediante el uso de dispositivos moviles
y bases de datos, los practicantes aprendieron a investigar, negociar y construir consensos

sustentados en evidencia cientifica.

Asimismo, el uso de la gamificacion y comunicacion efectiva, la incorporacion de
actividades ludicas y estrategias de gamificacion (como el uso de plataformas interactivas
estilo Kahoot! para la retroalimentacion inmediata) transformé el clima de evaluacion. Estas
actividades dinamicas y divertidas redujeron la ansiedad natural frente a las pruebas y
estimularon de manera directa la comunicacion efectiva. Los docents en formacion
desarrollaron habilidades blandas esenciales, tales como la escucha activa, la argumentacion

I6gicay la persuasion respetuosa al momento de defender sus posturas y realizar apelaciones.

Reflexion Final: En definitiva, este proyecto demuestré que la convergencia entre
metodologias activas (STEAM y TBL) y las herramientas tecnoldgicas (TIC) dota a los
futuros maestros de competencias indispensables para el siglo XXI. Los egresados del
Recinto Luis Napoledn Nufiez Molina que participaron en esta intervencion no solo dominan
la teoria pedagdgica, sino que ahora poseen las estrategias practicas e innovadoras necesarias
para liderar aulas dindmicas, colaborativas y tecnolégicamente integradas en la practica

docente.
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Utilizar
la

metodolo
gia

STEAM
para la
realizaci
on de
actividad
es

pedagogi
ca

mediatiz
adas por
las TIC.

Taller:
“Usando
las
aprendem
0sS
STEAM
sobre la
receta”
(La
Receta).

Taller:
“Nos
entretene
mos
comentan
doy
enriqueci
endo
nuestras
mentes
sobre
diferentes
temas de
interés”
(El
Comentar
i0).
Taller:
“Aprende

mos

Estrategias
Estrategia de

Descubrimien
toe
Indagacion.
Estrategia de
socializacion
centrada en
actividades
grupales.
Recuperacion
de saberes

previos.
Técnica:

Dramatizacion

Lecturas de
diferentes

recetas.

Cuestion
arios en
herramie
ntas
online
vinculad
os a los
contenid
0S:
Recetay
Comenta
rio.
Debates
en el aula
haciendo
diferente
S
comentar
i0s sobre
temas de

interés.

Técnicas
de
observaci
on:
Observac
ion
sistemati
ca.
Técnicas
de
analisis
de
document

0s:

Fotografi

as.
Videos.
Diario
reflexivo.

Instrume

ntos:

Cuestiona
rios.

Fichas de
evaluacio

n.

Pantalla
digital.

Utiles

escolares.

Pizarra
tradicion
al.
Herramie
ntas
tecnoldgi
cas:
Wordwal
l,

Canva,

Quizziz,

Padlet,
Classroo

m

Screen,
Educapla
y, Live

Workshe
ets,
Plickers,
entre

otros.

Que los
practican
tes
utilicen
la
metodolo
gia
STEAM
para la
realizaci
on de
actividad
es
pedagogi
ca
mediatiz
adas por
las TIC.
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sobre
nuestro
diario
vivir por
medio de
herramie
ntas
tecnoldgi
cas” (El
Comentar

10).
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