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Resumen

En los procesos de ensefianza y aprendizaje del siglo XXI, se requiere la implementacion de es-
trategias metodologicas innovadoras que permitan la aprehension del conocimiento, el andlisis
constante de su pertinencia y la aplicabilidad no fragmentada en diversos contextos. En conse-
cuencia, este articulo presenta los resultados de la tesis doctoral en torno a la propuesta Cien-
cia, Tecnologia, Arte, Emocionalidad y Matemadticas basada en el enfoque STEAM, mediante una
secuencia de actividades en el aula que buscaron fortalecer el aprendizaje interdisciplinar de
los estudiantes y que fue analizado a partir de las dimensiones: aprendizaje cooperativo, reso-
lucion de problemas y formacién emocional. Con la investigacion se determiné el impacto de
la propuesta en el aprendizaje interdisciplinar de los estudiantes de grado séptimo del Colegio
Marruecos y Molinos L.E.D., de Bogota, Colombia; lo anterior, a partir de la descripcion de las
sesiones de clase, los aprendizajes adquiridos por parte de los estudiantes y la implementacion
de un cuestionario de percepcion. Se emple6 un enfoque cuantitativo con un disefio cuasiex-
perimental, y los resultados mostraron la necesidad de modificar y flexibilizar los curriculos
educativos de la actualidad, cuya fragmentacion aleja cada vez mas el conocimiento de la rea-
lidad. La propuesta interdisciplinar se convierte en un referente tedrico-practico que permite
generar en los estudiantes mayor motivacion e interés a partir de la incorporacion de aspectos
propios de las metodologias activas de ensefianza, las necesidades actuales de la educacion y
las demandas de la sociedad.
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Abstract

The teaching and learning processes in the 21st century entail innovative methodological stra-
tegies implementation that allows the apprehension of knowledge, the constant assessment of
its relevance and the applicability no fragmented considering the contexts. Consequently, this
article presents the results of the doctoral thesis around the Science, Technology, Art, Emotio-
nality and Mathematics proposal based on the STEAM approach, through a sequence of class-
room activities that sought to strengthen the interdisciplinary learning of students and that
was analyzed based on the dimensions: cooperative learning, problem solving and emotional
training. The research determined the impact of the proposal on the interdisciplinary learning
of seventh-grade students at the school Marruecos y Molinos L.E.D. in Bogotd, Colombia. The
above, based on the description of the class sessions, the learning acquired by the students and
the implementation of a perception questionnaire. The quantitative method was used with a
quasi-experimental design and the results show the need to modify and make the current edu-
cational curricula more flexible, whose fragmentation increasingly distances knowledge from
reality. The interdisciplinary proposal becomes a theoretical-practical reference that generates
greater motivation and interest in students in aspects of the active teaching methodologies
incorporated, the current needs of education, and the demands of society.

Keywords: STEAM, interdisciplinarity, cooperative learning, emotional education, problem solving

Introduccion

Durante los ultimos afios, el mundo ha tenido grandes cambios de cariacter econémico, po-
litico, cultural y tecnoldgico, los cuales le permiten al ser humano afrontar una serie de retos
en los cuales las necesidades de supervivencia varian constantemente, porque proponen una
renovacion paulatina de diversos aspectos de desarrollo y de evolucion, entre estos, la educa-
cion. El proceso formativo de los ciudadanos se ha permeado de una variedad de metodologias
activas, las cuales aportan elementos pedagogicos con miras al desarrollo de competencias
comunicativas, emocionales y sociales. Teniendo en cuenta los fines de la educacién, se busca
que los ambientes formativos logren una integralidad en el estudiante, a partir de la puesta
en practica de herramientas para afrontar un mundo cada vez mas competitivo y tecnificado
(Acevedo, 2020).
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El enfoque STEAM vincula en la actualidad cinco areas del saber (Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas); no obstante, centrada en esta metodologia y sin restarle im-
portancia, se ha decidido, para esta investigacion, modificar la sigla en inglés del campo de la
ingenieria engineering a emotional o educacion emocional. Este altimo proceso es uno de los
grandes retos de los programas escolares, junto con la resolucion de problemas, pues como lo
manifiesta Verdugo (2021), se requiere de la educacion emocional desde las primeras edades,
ya que permite el reconocimiento de las emociones individuales, el desarrollo de habilidades
sociales y la resolucion asertiva de conflictos.

Estos elementos transversales influyen de manera significativa en el aprendizaje, en la mo-
tivacion y en el rendimiento académico, por lo tanto, se hace necesario que los curriculos
fomenten la inteligencia emocional, basada en la manera adecuada de relacionarse consigo
mismo y con los demas (Fernandez y Ruiz, 2008), de alli que la propuesta se denomine Ciencia,
Tecnologia, Emocionalidad, Arte y Matematicas.

Dentro de las posturas teoricas para la consolidacion de 1a propuesta de investigacion se
tomaron como base documentos desde tres diferentes vertientes: pedagogicas, curriculares
y metodologicas. En primer lugar, se utilizaron las teorias educativas que sustentan la inves-
tigacion desde el modelo pedagogico constructivista (Barreto et al., 2006). Luego, para la
construccion del disefio curricular base, se hizo una revision de los lineamientos curriculares
colombianos vigentes de las cinco areas del saber vinculadas, establecidos por el Ministerio
de Educacion Nacional y se instauraron los procesos asociados a la resolucion de problemas;
estos documentos fueron: para Ciencias y Matematicas los Estdndares Bdsicos de Competencias
y Derechos Bdsicos de Aprendizaje (Ministerio de Educacion Nacional, 2006, 2015, 2017); y
para Tecnologia, Emocionalidad y Artes, las Orientaciones Bdsicas y Pedagdgicas (Ministerio de
Educacion Nacional, 2004, 2008, 2010).

En el Ambito metodoldgico se tomaron como referencia investigaciones sobre técnicas ac-
tivas de ensefianza, particularmente las asociadas con el método STEAM, sus bases tedricas y
sus aportes a la educacion (Soto et al., 2022), en los aspectos del aprendizaje interdisciplinar
(Coria, 2005), el trabajo cooperativo (Garcia, 2012), la formacién emocional (Verdugo, 2021)
y la resolucion de problemas (Aguirre, 2016). Las investigaciones consultadas aportaron ele-
mentos metodologicos, didacticos y pedagdgicos que contribuyeron a reflexionar sobre la ne-
cesidad de transformar los curriculos escolares fragmentados, y a consolidar una propuesta
didactica modelo de integracion disciplinar, en la cual se pondran en juego competencias teo-
ricas y practicas vinculadas con cada una de las areas del saber en la resoluciéon de situacio-
nes-problema relevantes para los estudiantes.
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Metodologia

La investigacion se realizd durante el segundo semestre del afio 2023, mediante un enfoque
cuantitativo. Participaron 160 estudiantes de grado séptimo, de la jornada tarde del Colegio
Marruecos y Molinos L.E.D, con edades entre los 11 y los 15 afios. La técnica que se imple-
mento6 fue la de recoleccion fisica de datos a partir del instrumento construido, denominado
Cuestionario de percepcion sobre implementacion de la propuesta interdisciplinar. El instrumento
consto de 27 items, a manera de afirmaciones, con una escala de respuesta tipo Likert (total-
mente en desacuerdo, en desacuerdo, de acuerdo y totalmente de acuerdo), que se organizaron
en las dimensiones del aprendizaje cooperativo, la formaciéon emocional y la resoluciéon de
problemas.

Se realiz6 un proceso de validacion, a cargo de expertos, del instrumento de recoleccion de
informacion; se llevo a cabo una prueba piloto con 30 estudiantes y se calcul6 el Alfa de Cron-
bach, con un valor de 0,70. El trabajo de campo de la investigacion estuvo demarcado inicial-
mente en la formulacion de un disefio curricular que consolidara las competencias necesarias
para un aprendizaje interdisciplinar, tomando como base el contexto de los estudiantes, los
documentos curriculares y el enfoque STEAM.

Posteriormente, se construyo y se implemento la propuesta didactica por parte del docente
investigador (Anexo 1), en la cual se establecieron diversas actividades enfocadas en los topi-
cos generativos de interés y las habilidades propositivas de los estudiantes. Adicionalmente,
para fortalecer el aprendizaje interdisciplinar de los estudiantes, se plante6 una ficha de sinte-
sis (Anexo 2), un instrumento de gran utilidad dentro del proceso; este documento permitié
consolidar, de manera global, lo adquirido por cada grupo mediante el aporte colectivo, es
decir, una estrategia que permiti6 articular interdisciplinarmente el aprendizaje. Las fases de
la investigacion se pueden evidenciar en la Figura 1.
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Figura 1
Fases del trabajo de campo
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*Formacién Emocional Implementacién
impacto de la propuesta

En la implementacion de la propuesta se presentaron situaciones en el aula que permitieron
obtener insumos importantes para la investigacion. A continuacion, se presentan los resul-
tados obtenidos en la aplicacion del instrumento de percepcion de los estudiantes, realizan-
do una reflexion en torno a las dimensiones de estudio (aprendizaje cooperativo, formacion
emocional y resolucion de problemas) y mostrando algunas de las evidencias de aprendizaje
construidas por los aprendices en las sesiones de clase.

Aprendizaje cooperativo

La organizacion de las sesiones de clase se estableci6 a partir de 1a consolidacion de grupos
de trabajo, en los cuales cada integrante tenia un rol disciplinar diferente (cientifico, tecnologi-
co, emocional, artistico y matematico). Durante la implementacion de la propuesta y distribui-
dos alrededor del salon, se registraron algunos escenarios en el aula de clase que consolidaron
ciertas apreciaciones en torno al aprendizaje cooperativo. En primer lugar, y como se eviden-
cia en los porcentajes obtenidos en los items 1, 3 y 6, de la Tabla 1, los estudiantes mostraron
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agrado por trabajar en grupo, esto debido a la monotonia de las actividades de los demas espa-
cios académicos en donde el aprendizaje se fomenta de manera individual, imposibilitando, de
paso, la comunicacion y la socializacion.

Tabla 1
Respuestas a items de dimension Aprendizaje cooperativo

Totalmente En De Totalmente

desacuerdo acuerdo de acuerdo

Afirmacion en
desacuerdo

La interaccion con los demas integrantes del

1 grupo de trabajo fue satisfactoria. S0 5% ol 38%
Creo que se pudo haber consultado
2 de manera mas amplia la informacion 26% 43% 25% 6%
solicitada, segiin mi rol de trabajo.
Trabajar de manera individual es mas
47% 34% 11% 8%

productivo que trabajar de forma colectiva.

Considero que la tecnologia solamente
4 puede ser utilizada como medio de 53% 42% 3% 2%

comunicacion.

La consulta disciplinar contribuyé con

5 informacion relevante para el proceso de 4% 8% 55% 33%
sintesis.
En el grupo de trabajo se rechazaron las
6 . i 33% 29% 23% 15%
opiniones de los demas.

Considero que la presentacion ante el

7 curso de la alternativa de solucién pudo 23% 40% 27% 10%

haber sido mas creativa.

Mi proceso de autoevaluacion en las
8 actividades de la propuesta STEAM es 2% 2% 44% 52%

sobresaliente.
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De los anteriores resultados se destaca la aceptacion que tuvo la metodologia del trabajo
cooperativo en el aula, pues aspectos como la comunicacion, el aporte disciplinar (items 2 y
5), la obtencion del logro (item 7) y la autoevaluacion (item 8) fueron valorados satisfactoria-
mente por los estudiantes, mostrando la necesidad de reformular las practicas educativas en
las cuales el conocimiento se obtiene de manera individual y no colectiva.

No obstante, aunque la aceptacion sobre el aprendizaje cooperativo fue significativa, unas
de las respuestas también muestran que algunos estudiantes prefieren trabajar de manera indi-
vidual, esto debido a que estan poco acostumbrados a este tipo de colaboracion al no encontrar
un ritmo de trabajo similar. En esta linea, la estructura de los sistemas formativos, particular-
mente de la concepcidn del aprendizaje y de la evaluacion educativa, estd fundamentada desde
el sujeto y no desde la sociedad.

Formacion emocional

Durante las clases, se fortaleci6 el componente emocional, iniciando con rutinas de me-
ditacion y de reflexion que llevaran a los estudiantes a un espacio de calma. Lo anterior se
consider6 como un aspecto positivo dentro de la propuesta, ya que los aprendices expresaron
verbalmente en la clase, que no tenian estos momentos en otras asignaturas y que dentro de
sus actividades cotidianas no lo ponen en préctica.

Al consolidar, en la Tabla 2, las respuestas de los estudiantes sobre sus concepciones en tor-
no a la propuesta, asociadas a la formacion emocional, se puede evidenciar una aprobacion en
cuanto a este factor del aprendizaje interdisciplinar, no solamente en lo individual sino en su
comportamiento e impacto grupal. Gran parte de los aprendices involucraron a su proceso de
formacion, elementos tales como el reconocimiento, la caracterizacion y las implicaciones de
las emociones; adicionalmente, en los items 9, 13 y 15 se muestra un nivel positivo en cuanto
a la motivacion y sus implicaciones dentro del aprendizaje.

Estos resultados se convierten en un insumo fundamental para que los docentes reflexionen
sobre sus practicas y puedan establecer una relacion entre el aprendizaje, la emocionalidad y el
contexto, pues como sefiala Verdugo (2021), nutrir diariamente la formacién emocional de los
ciudadanos es el engranaje de todo acto educativo y, por ende, del crecimiento humano. Como
se evidencia en los items 10, 11 y 12, y en los enunciados 14 y 16, se muestra un interés de los
estudiantes por conocer mds acerca de 1a emocionalidad, ya que es la base, no solamente de su
rendimiento académico, sino también de su desarrollo como ciudadano.
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Tabla 2
Respuestas a items de dimensién Formacién emocional

Totalmente
N Afirmacion en En De
desacuerdo

Totalmente

desacuerdo acuerdo de acuerdo

Las actividades desarrolladas en las clases del
9 proyecto STEAM generaron en mi actitudes 3% 6 % 53 % 38%
positivas frente al conocimiento.

El desarrollo de las actividades me permitio
10 generar estrategias para el manejo de mis 9% 23 % 46 % 22 %
emociones.

Considero que me falté responsabilidad,
11 honestidad y colaboracion durante las 38% 37 % 18% 7%
actividades de la propuesta STEAM.

Mis actitudes dentro del grupo de trabajo
12 y en el desarrollo de las actividades fueron 38% 42 % 14 % 6%
desfavorables.

La participacion en la propuesta STEAM
13 permitié generar mayor interés frente a mi 4% 11% 50 % 35%
proceso de aprendizaje.

Considero que las problematicas
abordadas en la propuesta STEAM 14% 26 % 43% 17 %

L estuvieron relacionadas con mi contexto
personal, familiar y social.
La participacion en las actividades de
15 la propuesta STEAM me permitio6 tener 8% 159 48% 299%

mayor autonomia en mi proceso de
aprendizaje.

Considero que las clases de la propuesta
16 STEAM aportaron muy poco en mi 35% 53 % 6% 6%
conocimiento sobre cada disciplina.
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Resolucion de problemas

En la educacion, la resolucion de problemas sefiala 1a necesidad de vincular estrategias pro-
positivas en las actividades de aprendizaje en un contexto especifico. Esta afirmacion es valida
ya que, dependiendo del problema, el entorno y la estrategia de solucion, se requerira que los
estudiantes desarrollen diversas competencias disciplinares tanto practicas como teoéricas, que
converjan en la consolidacion de una propuesta eficaz de solucion y fortalezcan la pertinencia
y la utilidad del conocimiento (Tamayo, 2011).

Estas reflexiones se relacionan directamente con las respuestas de los estudiantes frente
al aspecto formativo de la resolucion de problemas, pues como se evidencia en los primeros
items de la Tabla 3, se tiene una concepcion positiva e importante sobre este topico. Este com-
ponente propositivo se convierte en una de las herramientas educativas para comprender la
realidad mediante las situaciones propuestas y formular alternativas de solucion.

Las respuestas de los ultimos reactivos del cuestionario permiten identificar una vision apli-
cativa de las disciplinas dentro del aprendizaje, pues al presentarse de manera practica, adquie-
ren un nivel alto de importancia para el estudiante al tener un componente no tan teorico, pero
si de utilidad para la resolucion de problemas.

Tanto las ciencias, como la tecnologia, la emocionalidad, l1as artes y las matematicas aportan
al proceso formativo de los estudiantes una serie de habilidades que no se desarrollan con la
ejercitacion de algoritmos, la aplicacién de una prueba escrita o la presentacion de un dibujo;
las disciplinas fueron creadas como formas de entender el mundo y en su evolucion se requiere
de esa nueva vision educativa.

Tabla 3
Respuestas a items de dimension Resolucion de problemas

Totalmente En De Totalmente

desacuerdo acuerdo de acuerdo

Afirmacion en
desacuerdo

Considero que la resolucion de problemas es
17 un proceso poco significativo en mi proceso 50 % 42 % 6% 2%
formativo.

El uso de los recursos utilizados en las
18 clases (meditacién, videos, fichas etc.)

) ) O, O,
generaron en mi una reflexion en torno a O % Bk 2% B2
la situacion abordada.
JUAN CARLOS VEGA-VEGA; JUAN FRANCISCO GONZALEZ-RETANA 9de 24
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El abordar las tematicas desde diversas dis-
19 ciplinas generé motivacion en mi proceso de 3% 9% 52 % 36 %
aprendizaje.

Las estrategias utilizadas por el grupo
20 para dar respuestas a las preguntas de 28% 54 % 15% 3%
indagacion fueron poco pertinentes.

Los elementos propuestos en la ficha de
21 sintesis no abarcaron todas las acciones 21% 54 % 16 % 9%
realizadas por el grupo de trabajo.

Las alternativas de solucion propuestas
22 a las preguntas de indagacion de cada 3% 11% 52 % 34 %
problematica fueron adecuadas.

El proceso de aprendizaje es mas
23 significativo cuando me evalGan con 0% 5% 19 % 76 %
instrumentos diferentes a los escritos.

Considero que la propuesta STEAM me
brindd herramientas propositivas para

O, O, O, )
2 resolver situaciones problema de mi 1% 40% 4% 21
entorno.
Las actividades realizadas permiten
25 reflexionar sobre los avances cientificos 39% 79% 47 % 43%

como instrumentos de resolucion de
problemas y su impacto ambiental.

Creo que las artes visuales son poco
26 importantes como medios de expresion, 50 % 32% 13% 5%
comunicacion y resolucion de conflictos.

Las matematicas sirven como herramienta
para representar la realidad y buscar 4% 4% 359 579
estrategias logicas en la resolucion de ° ° ° °
problemas.

27

Para cerrar este apartado, se presentan en la Figura 2 algunas de las evidencias de aprendi-
zaje de los estudiantes, en las cuales se exponen alternativas de solucion de los topicos gene-
rativos. En la parte izquierda se muestran unas construcciones para el cuidado ambiental, para
tal fin, los estudiantes crearon un boceto en papel y luego lo representaron con el material
concreto, asignandole nombre y caracteristicas. En el lado superior derecho se encuentran
situaciones presentadas con el trabajo de los estudiantes con las Micro:bits, herramienta brin-
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dadas por el British Council en su convenio con la Secretaria de Educacion Distrital. Con esta
actividad se busco capacitar a los estudiantes en los comandos basicos de la programacion a
partir del topico generativo de la salud fisica.

En las imagenes inferiores se plantearon propuestas hacia la resoluciéon asertiva de conflic-
tos a partir del arte, la reflexion sobre el uso adecuado de las redes sociales y la publicacion en
Facebook de algunos de los algoritmos de multiplicacion desarrollados por diferentes culturas,
aprendidos por los estudiantes y dirigidos por el docente.

Figura 2
Evidencias de aprendizaje de los estudiantes
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Discusion

La tradicionalidad de los curriculos educativos y las metodologias pasivas de ensefianza
siguen siendo factores limitantes en la formacion integral de los estudiantes, porque, como
plantea Albadan (2016), fragmentan el conocimiento a simples reglas conceptuales, descon-
textualizadas y poco acordes a las necesidades del siglo XXI. El proyecto de investigacion co-
menz6 con la identificacion del problema centrado en la fragmentacién del conocimiento,
identificado por Ruiz (2017), Sanchez (2018), Acevedo (2020), Castro (2020), Garcia y Garcia
(2020) y Santillan (2020), y que data de las primeras civilizaciones en las que se establecieron
diversas disciplinas del saber, dependiendo de los aspectos sociales, culturales, politicos y eco-
nomicos de la época.

Afos después, esta concepcion diferenciada sigue permeando notoriamente los curriculos
escolares, estableciendo una serie de asignaturas obligatorias que deben cursar los estudiantes
y cuyas tematicas, dependiendo de sus edades, necesidades y habilidades, van complejizando-
se a lo largo del tiempo.

Una vez que se realiz6 la implementacion de la propuesta, se reconoce que las evidencias de
aprendizaje de los estudiantes de grado séptimo, de la jornada tarde, del Colegio Marruecos y
Molinos, son de mayor calidad, tanto en su forma como en su fondo, cuando se llevan mas alla
de una actividad escrita. Esto se evidencio en el proceso de evaluacion descrito en el anexo 1,
ademads de los registros visuales de los entregables.

Aunque es importante la produccion textual, las actividades de construccion y proposicion,
a través del material manipulativo, juegan un papel motivador dentro de los procesos de apren-
dizaje, pues siguiendo a Garcia y Garcia (2020), el estudiante toma decisiones sobre la pre-
sentacion de su produccion, por ende, fomenta la autonomia y la creatividad de quien se esta
formando. Este proceso debe estar acompafado y guiado constantemente por el docente pues
los aprendices no cuentan con autonomia suficiente y requieren del fortalecimiento de com-
petencias propositivas, argumentativas y cooperativas, por lo tanto, en el disefio curricular,
los profesionales de la educacion deben disefiar sus propuestas con sus saberes pedagogicos,
metodologicos y didacticos, haciendo participes directos a los estudiantes (Olaya y Escobar,
2021).

Al analizar los resultados obtenidos del disefio, la implementacion y la evaluacion de la
propuesta interdisciplinar, se puede afirmar que su impacto en los estudiantes de grado sép-
timo, de la jornada tarde, del Colegio Marruecos y Molinos L.E.D., fue positivo, esto debido a
la metodologia innovadora que acerc6 mas al aprendiz con su entorno (Greca et al., 2021). Se
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establecié una serie de problematicas por abordar y unas areas del saber que promovieran el
fortalecimiento de las competencias argumentativas y propositivas en los estudiantes a partir
de tres componentes del aprendizaje interdisciplinar.

El aprendizaje cooperativo se convierte en un aspecto importante dentro de los entornos
formativos de la actualidad, pues devela la necesidad de transformar los modelos evaluativos
individuales y escritos, por instrumentos que pongan en prictica el conocimiento a nivel co-
lectivo, propiciando el bien comun, la comunicacién asertiva y el respeto por la opiniéon del
otro (Mendoza, 2020).

La implementacion de la propuesta interdisciplinar gener6 espacios de aprendizaje con la
incorporacion de elementos de las metodologias activas de ensefianza. Los resultados obteni-
dos estuvieron directamente relacionados con el marco teorico y los estudios empiricos con-
sultados (Gonzalez, 2020).

En el marco conceptual se establecieron algunos puntos de referencia que sirvieron como
eje estructural de la propuesta interdisciplinar, empezando con el Constructivismo, como teo-
ria pedagogica, en la cual el estudiante construye su propio conocimiento, a partir de la inte-
raccion con el entorno, y esto le permite generar diversas estrategias para la consolidacion de
estructuras cognitivas.

En segundo lugar, el método STEAM, como lo concluyen Sanchez (2018) y el Ministerio de
Educacion Nacional (2018), es una propuesta educativa que brinda una vision no fragmentada
de los procesos formativos, fomentando la integracion de diversas disciplinas que converjan
en competencias necesarias en las nuevas generaciones, como lo son la resolucion de proble-
mas, el trabajo cooperativo, la innovacion, el uso de la tecnologia, 1a emocionalidad y el avance
cientifico (Yakman, 2008; Verdugo, 2021).

Dentro de las limitaciones de la investigacion se identificaron los tiempos establecidos para
la ejecucion de la propuesta, ya que a pesar de que se contd con dos horas y treinta minutos
para la realizacién de las sesiones con cada curso, el tiempo fue limitado por la cantidad de
momentos establecidos para tal fin. Asi mismo, hubo carencia de recursos tecnologicos, pues
al ser la propuesta una integracion de diversas areas del conocimiento, debia contar con ins-
trumentos propios que aportaran a la conceptualizacion del topico que se estaba desarrollando.

Las areas STEAM fueron un referente tomado en cuenta para describir el problema de in-
vestigacion de la fragmentacion, sin embargo, 1a necesidad de incorporar otros saberes como
el lenguaje, los deportes, la musica, etc., permitieron ver el conocimiento como un todo, en el
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que los elementos de cada una de las disciplinas aportaron conjuntamente en el aprendizaje
interdisciplinar de los estudiantes.

Esta propuesta de innovacion interdisciplinar hace parte de la linea de investigacion de
Didactica y Evaluacion Educativa, pues sus contribuciones dan cuenta del disefio, la ejecucion
y la valoracion de metodologias que permiten el mejoramiento de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, considerando aspectos de innovacién fundamentales para la consolidacion de
curriculos mas flexibles y adaptables a las realidades de 1a sociedad.

No obstante, ya que la investigacion se articulé bajo una metodologia interdisciplinar, se
identifico que otras lineas de investigacion pueden aportar elementos para su estudio porque
se involucraron aspectos como las politicas educativas, la tecnologia en el campo formativo y la
salud mental en la educacién. Una nueva linea de investigacion se podria consolidar desde las
bases de la interdisciplinariedad, estableciendo diversos enfoques en los cuales la convergen-
cia de saberes sea el punto de inicio de futuros proyectos de investigacion.

Conclusiones

La propuesta interdisciplinar Ciencia, Tecnologia, Emocionalidad, Artes y Matematicas se pre-
senta como un modelo metodolégico innovador de ensefianza y aprendizaje, en el cual se toma
como punto de partida el contexto de los estudiantes, los documentos curriculares vigentes, y
los elementos particulares de cada una de las disciplinas del conocimiento que la componen.

Las areas STEAM juegan un papel importante en la innovacion, porque establecen un
puente entre el conocimiento y la realidad, pero no desde un parametro forzado, sino que se
estructuran y se involucran en los procesos de aprendizaje, a partir de las necesidades que
surjan, para este caso, los topicos generativos. Se puede decir entonces, que las disciplinas que
componen la propuesta se presentan como herramientas que vinculan la teoria con la prac-
tica, teniendo en cuenta sus conceptos, reglas y procedimientos, todos encaminados hacia la
resolucion de problemas.

Por su parte, la formaciéon emocional se convierte en un tipo de inteligencia clave en la for-
macion de ciudadanos, esto debido a los altos indices de agresion y suicidios presentes en los
contextos escolares y en las ciudades. Aspectos como el reconocimiento de las emociones, su
identificacion e implicaciones hacia si mismo y con los demas son procesos que deben estar
alternados con las habilidades y destrezas cognitivas, posibilitindole a los educandos fortale-
cerse de manera integral, adquiriendo elementos que les permitan reconocerse como seres
humanos para, posteriormente, entender y comprender a los demas.
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Este proceso es complejo, ya que se vive en sociedades hostiles y cada vez mas individua-
listas, no obstante, la educacién, como matriz formadora, a la par con la familia, debe integrar
este tipo de practicas a sus curriculos, bien sea mediante la capacitacion a sus docentes en el
campo emocional, para poderlo transmitir adecuadamente, o con expertos que apoyen dichas
iniciativas de manera continua y sistematica.

Finalmente, al presentar una serie de actividades secuenciadas que dan cuenta de los ob-
jetivos planteados, la propuesta interdisciplinar se convierte en un punto de partida para la
transformacion curricular, asi como también en una carta de navegacion para los docentes de
diferentes areas del conocimiento, que desean innovar en sus aulas.

Los procesos de disefio, implementacion y evaluacion descritos en este articulo, muestran
diversas contribuciones al uso del material concreto, a las metodologias activas y a la restruc-
turacion de los elementos curriculares, en el marco de la integracion de saberes.

Contribucion de autores

Autor 1: conceptualizacion, metodologia, elaboracion del borrador original, investigacion, re-
daccion — revision y edicion.

Autor 2: supervision y revision (asesor de tesis).
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Anexo 1

CIENCIA, TECNOLOGIA, EMOCIONALIDAD, ARTES Y MATEMATICAS

Institucion: Colegio Marruecos y Molinos L.E.D. Grado: Séptimo

Jornada: Tarde Cursos: 701, 702, 703 y 704
Intensidad semanal: 2 horas y 20 minutos Sesiones: 4, una semanalmente
Docente: Juan Carlos Vega Vega Rol del docente: Guia y facilitador

Rol del estudiante: Aprendizaje activo

1. Justificacion

Esta propuesta didactica pretende brindar un espacio de aprendizaje en el cual los estudian-
tes integren diversas estrategias tedrico-practicas, esto con el fin de proponer diversas alter-
nativas de solucion a situaciones especificas del contexto en el que se desenvuelven. Basada
en el disefio curricular interdisciplinar, esta propuesta girara en torno a cuatro topicos gene-
rativos seleccionados por los estudiantes, los cuales seran abordados a partir de los procesos
de aprendizaje cooperativo, la formacion emocional y la resolucion de problemas, esto debido
a la necesidad que deben tener los ciudadanos en la actualidad para reconocer las situaciones
del contexto que influyen directamente sobre su formacion y posibilitando, no solamente su
caracterizacion, sino también los procesos reflexivos y propositivos en lo que tiene que ver con
su impacto en los ambitos personal, familiar y social.

2. Objetivo general: desarrollar un ambiente formativo interdisciplinario para los estudian-
tes de grado séptimo, basado en los topicos generativos de su interés, y en el cual se generen
alternativas de soluciéon mediadas por los aportes de las ciencias, la tecnologia, 1a emocionali-
dad, las artes y las matematicas.

3. Topicos generativos: a partir de la indagacion realizada en los 160 estudiantes de grado
séptimo, de la jornada tarde, sobre la pregunta, se obtuvo una gran gama de situaciones que
inciden en el contexto de los estudiantes, de las cuales las mads significativas fueron las que se
listan a continuacion y que seran abordadas semanalmente:

Sesion 1. Resolucion de conflictos
Sesion 2. Cuidado ambiental
Sesion 3. Salud fisica

Sesion 4. Redes sociales
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5. Teniendo como base el disefio curricular construido como referente conceptual para esta
propuesta, se espera que el aporte interdisciplinario se vea reflejado de la siguiente manera:

Ciencias

Tecnologia

Emocionalidad

Artes

Matematicas

Reflexion alrededor de los avances
cientificos como instrumentos
de resolucion de problemas y su
impacto en el ambito ambiental
y fisico.

Uso de las herramientas
tecnoldgicas como medios
de comunicacion, reflexion
presentacion y divulgacion

adecuada de la informacion.

El papel fundamental de la
educacion emocional dentro
del proceso formativo escolar

y su incidencia en el desarrollo
personal y social.

La importancia de las artes
visuales como medio de
expresion, comunicacion y
resolucion de problemas.

El uso de los niimeros, los
algoritmos y la estadistica como
representacion de la realidad
e insumos necesarios para la
consolidacion de estrategias
l6gicas en la resolucion de
problemas.

« Entorno fisico.
« Ciencia, tecnologia y

sociedad.

 Apropiacion y uso de
la tecnologfa.

* Solucion de
problemas con
tecnologia.

» Emociones basicas
individuales.

¢ Emociones sociales.

« Sensibilidad.

» Comunicacion

e Pensamiento
numérico y
variacional.

 Pensamiento
aleatorio y sistemas de
datos.

» Aproximacion al conocimiento como
cientifico(a) natural.
 Pensamiento y accion.

* Manejo de los conocimientos propios
de las Ciencias Naturales.

» Formacion de conciencia ética sobre el
papel de las Ciencias Naturales en rela-

cion con el ambiente y la calidad de vida.

» Tecnologia y ciencia.
« Tecnologia e innovacion.
* Tecnologfa y disefio.

« Tecnologia y ética.

« |dentificar las emociones.
* Reconocer las emociones propias.

» Reflexionar sobre las emociones
propias y sus implicaciones con los
demas.

e Generar herramientas para la
inteligencia emocional.

* Procesos de recepcion.
* Procesos de creacion.

* Procesos de socializacion

 Formulacion, tratamiento y resolucion
de problemas.

* Modelar procesos y fenémenos de la
realidad.

» Comunicacion.
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6. Desempenos que deben lograr los estudiantes: se espera que al implementar esta pro-
puesta los estudiantes estén en la capacidad de:

« Identificar la informacion disciplinar necesaria y pertinente para abordar cada uno de
los topicos generativos.

e Asumir su rol dentro del grupo correspondiente, manteniendo siempre una actitud
respetuosa, tolerante, propositiva, de cooperacion y de obtencion al logro.

* Establecer acciones reparadoras como alternativas de solucion, a partir del trabajo coo-
perativo, el conocimiento de cada una de las disciplinas y el uso de la tecnologia.

* Sintetizar las ideas obtenidas del proceso propositivo y plasmarlas en el instrumento de
sintesis, a partir de diversos aportes.

* Presentar, de manera adecuada y respetuosa, los hallazgos encontrados en el proceso.

7. Metodologia: se realizard una sesion semanal y para su desarrollo se conformaran ocho
grupos de cinco estudiantes, en los que a cada integrante del grupo se le asignara un rol de
trabajo a partir de un drea STEAM, para evidenciar el trabajo interdisciplinar. Cada una de las
sesiones estard marcada por los momentos que se describen a continuacion:

(Momento 0) Espacio de concienciacion: teniendo en cuenta que durante la sesion
se requiere de una mente calmada, se propondrda un momento de meditaciéon con los
estudiantes, en el cual haya un recurso audiovisual que apoye dicha finalidad, junto con
algunas reflexiones generales sobre la vida, la familia y las relaciones sociales.

(Momento 1) Contextualizacion e identificacion de la problematica: se presentara
un recurso audiovisual en torno al tépico generativo. Posteriormente se realizara una
actividad de reflexion con la cual se caracterizara la problematica y su incidencia en el
contexto de los estudiantes.

(Momento 2) Documentacion: en la clase anterior se les compartira a los estudiantes
el topico generativo a desarrollar la siguiente sesion y el area STEAM correspondiente,
esto con el fin de que, de manera autbnoma, ellos consulten fuentes de informacion aso-
ciadas a la caracterizacion del problema.

(Momento 3) Construccion de la alternativa de solucion: con la informacion discipli-
nar consultada, se les planteara a los estudiantes que, mediante el trabajo cooperativo,
consoliden de manera escrita una sintesis de lo dialogado en el grupo. Luego deberan
construir una alternativa de solucién para cada uno de los topicos generativos mediante
el uso de materiales fisicos, herramientas tecnoldgicas o acciones puntuales a realizar
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con la comunidad educativa. Se les facilitara una hoja en blanco para que realicen una
lluvia de ideas para llevar a cabo un proceso de sintesis STEAM en cada sesion.

(Momento 4) Socializacion de las acciones reparadoras: en este espacio cada grupo
de trabajo socializard al curso, las reflexiones realizadas en el momento anterior y pre-
sentard la alternativa de solucion construida. Se invitara a los demas grupos a aportar de
manera constructiva, a las soluciones compartidas.

8. Evaluacion

La evaluacion de la propuesta estard enmarcada en los siguientes aspectos y seran valorados
por el docente segun la escala del Sistema Integral de Evaluacion.

tabla espacio y anexo2

Consulta previa individual sobre el topico generativo, segln el area

STEAM asignada.

Comportamiento individual y colectivo dentro de los grupos de

trabajo.
Respeto, honestidad y colaboracion durante las sesiones de clase.

Proceso de sintesis.

Recurso como alternativa de solucion en el que se evidencia la

creatividad, la pertinencia y el uso de herramientas tecnologicas.
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