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INTRODUCCION

El Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lazaro emerge en el panorama educativo dominicano,
especificamente en la provincia Hermanas Mirabal, como una iniciativa producto de la alian-
za entre diversas instituciones y sectores de la sociedad civil, con el objetivo de proveer una
formacién de calidad partiendo de un curriculo enfocado en las disciplinas de Ciencias, Tec-
nologias, Ingenierias, Artes y Matematicas (STEAM, por sus siglas en inglés), y asi satisfacer las
necesidades socioeducativas y econémicas del contexto (Bermejo et al., 2023).

Fundado en 2012, este proyecto educativo, que surge en el marco de la Estrategia de Desarro-
llo Provincial, persigue la meta de impulsar el crecimiento econémico y social de la provincia,
reducir las tasas de inequidad en el acceso a la educacién superior y garantizar la formacion de
profesionales técnicos que contribuyan al desarrollo local.

Bajo una vision estratégica que combina metodologias activas, innovacidn y una perspectiva
multidisciplinaria, el Liceo Cientifico ha propiciado la formacién especializada y culminacién
exitosa de estudios preuniversitarios de cientos de jovenes dominicanos, convirtiéndose en un
referente nacional, no solo de excelencia académica, sino también en la implementacion de
STEAM como enfoque educativo en la educacion preuniversitaria.

Representa un gran interés para la comunidad educativa conocer, desde la propia experiencia
de los actores, los mecanismos de funcionamiento y procesos pedagdgicos que contindan
impactando positivamente la formacién integral de los estudiantes y el bienestar de la co-
munidad de este centro educativo. El objeto de estudio de esta investigacion se enfoca en
la necesidad de identificar y comprender cudles son las practicas pedagogicas que son parte
del marco de accién del profesorado del Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lazaro, y las creen-
cias que las sustentan. Teniendo en cuenta el modelo educativo especializado en el enfoque
STEAM, se pretende comprender cudles son las estrategias y metodologias presentes en la
ensefanza a las que recurren los docentes para garantizar la formacion interdisciplinar de los
estudiantes en los diferentes grados y areas de conocimiento. En ese sentido, de igual forma
se propone realizar un acercamiento a las creencias de los estudiantes respecto a su formacion
bajo el enfoque STEAM, y la valoracion que realizan de las practicas de sus docentes.

MARCO TEORICO

CREENCIAS Y PRACTICAS PEDAGOGICAS

Han sido muchos los cambios curriculares efectuados en las ultimas décadas respecto a las
formas de concebir el acto educativo. Ante estos cambios, la imagen y las funciones de los
docentes en los sistemas educativos han sido impactadas de forma significativa, dando lugar
a un creciente interés por aproximarse a estas subjetividades, particularmente desde el andli-
sis psicolégico, socioldgico y pedagdgico. En este analisis se enmarca el paradigma conocido
como pensamiento del profesor.
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Clark y Peterson (citados en Rojas, 2014) plantean que, dentro del pensamiento del profesor, se
aprecian dos dimensiones: una abarca el conocimiento estructurado que se expresa de forma
escrita, y representa lo que saben y son capaces de desarrollar los docentes en su practica,
mientras que la otra dimensién hace referencia a las ideas, concepciones y creencias que no
son expresadas de forma escrita, pero impactan de forma significativa su quehacer.

Las creencias que guian la practica docente se construyen a partir de la sintesis entre sus in-
fluencias culturales y las vivencias personales de los propios docentes. Estas creencias no solo
impactan en las percepciones y evaluaciones de los docentes, sino que también moldean su
comportamiento en el aula y resultan cruciales al asignar roles a los estudiantes, organizar activi-
dades y destacar ciertos contenidos y procedimientos, por lo que son determinantes en la toma
de decisiones. Incluso se argumenta que, en ciertos momentos, estas creencias pueden tener
mas peso que los conocimientos formales adquiridos (Rodriguez-Sosa y Solis-Manrique, 2017).

Sobre las creencias de los docentes, Rojas (2014) plantea las siguientes nociones:

« Lascreencias representan ideas, juicios, percepciones y apreciaciones sobre un fené-
meno concreto, y se estructuran alrededor de un marco comun que tiene origen en
posturas tedricas y se condicionan por estas.

«  Estas posturas tedricas se aprenden en los procesos de socializaciéon y formacion.
Pero también las creencias de los docentes se desarrollan desde los conflictos que
surgen en la propia experiencia profesional, y mas alla de ofrecer explicaciones cau-
sales sobre la practica pedagdgica, representan el resultado de rutinas sostenidas.

« El origen de las creencias es social, y se ven modificadas por los contextos y las in-
teracciones intersubjetivas, pero se expresan y se exteriorizan como un sistema de
pensamiento individual.

«  Cuando el docente como actor educativo expone sus creencias, recurre a argumentos
que, desde su parecer, son légicos y sensatos de acuerdo con su contexto, por esta
razon estas deben ser entendidas de acuerdo con sus parametros condicionantes.

« Las creencias pueden ser adaptativas y modificables en el discurso del docente, asi
como estables y duraderas.

« Las concepciones acerca de la ensefanza y el aprendizaje se refieren a las ideas y
explicaciones que arrojan luz sobre dicho proceso. Estas incluyen consideraciones
sobre quién es el individuo que aprende, quién desempena el rol de ensefnante,
cdmo se caracteriza la relacion entre ambos, qué recursos son necesarios para que
esta relacién sea productiva, qué factores influyen en esta interaccidn, ya sea para
facilitarla u obstaculizarla, qué se espera que los alumnos aprendan y qué se preten-
de ensefarles, cudl es la funcién del conocimiento y el curriculo en este contexto, y
qué otros actores, tanto individuales como institucionales, participan en el proceso.

Examinar las creencias de los docentes genera una comprensién profunda y acabada sobre su
praxis pedagdgica. Martinez-Rizo define las practicas docentes como



El conjunto de actividades que llevan a cabo los maestros, como parte de su trabajo
en el aula o en relacién directa con él, con el propdsito de que los estudiantes alcan-
cen los propdsitos de aprendizaje establecidos en planes y programas de estudio.
Dichas practicas son un objeto de estudio complejo, en especial si, ademas de las
conductas en que se manifiestan, se quiere analizar las ideas y concepciones subya-
centes que las explican, los factores que inciden en ellas o, incluso, los efectos que
producen. (2012, p.1)

Garcia-Cabrero et al., (2008) hacen una distincion entre la practica pedagdgica de los docentes
y la practica educativa, sefalando que esta Ultima se refiere a las acciones correspondientes
al contexto institucional, que inciden en los procesos de enseflanza-aprendizaje, pero tras-
pasan los limites de la interaccién con los estudiantes, mientras que la practica pedagdgica
es «el conjunto de situaciones dentro del aula, que configuran el quehacer del profesor y de
los alumnos, en funcién de determinados objetivos de formacién circunscritos al conjunto de
actuaciones que inciden directamente sobre el aprendizaje de los alumnos» (p. 4).

Figura1
Dimensiones en el andlisis de la prdctica pedagdgica de los docentes

Pensamiento didacticoy
planeacion de la enseianza

Interaccion educativa Reflexion sobre
dentro del aula resultados alcanzados

Las dimensiones planteadas por estos autores se pueden identificar como tres momentos en
la practica pedagdgica. En la primera fase, la planificacion didactica implica definir un propé-
sito de ensefanza, organizar y estructurar los contenidos, seleccionar o crear materiales de
apoyo, delimitar experiencias de aprendizaje y evaluarlas. Estos elementos se materializan en
la segunda fase, la intervencion didactica, donde las acciones planificadas pueden ajustar-
se debido a respuestas imprevistas de los estudiantes o situaciones fuera del control de los
docentes. Se destaca que los profesores con practicas efectivas muestran flexibilidad en sus
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planes, adaptandolos para satisfacer las necesidades e intereses de los estudiantes (Cortez et
al.,, 2013). Ademas, involucran a los alumnos en la planificacion, estimulandolos a participar
y comprometerse con las actividades. En esta etapa, los docentes deben gestionar diversas
habilidades, como coordinar actividades, monitorear oportunidades de aprendizaje, brindar
apoyo cuando sea necesario, fomentar un clima social que facilite la comunicacion, el respeto
y el apoyo emocional entre los estudiantes, y administrar eficientemente el tiempo de la clase.
En ultima instancia, respecto a la tercera etapa, la reflexién sobre la practica docente, Garcia
et al., (2014) plantean que esta implica las evaluaciones que los profesores realizan sobre su
propio desempeno, focalizandose principalmente en el reconocimiento de los logros en el
aprendizaje, las transformaciones observadas en los estudiantes y en el propio docente, la
satisfacciéon de las expectativas y la identificacion de areas de mejora en su practica.

Respecto a las dimensiones nombradas en el analisis de la practica pedagdgica de los docentes,
pueden ser sefalados indicadores que permiten evaluar y estimar su eficacia, de acuerdo con
el enfoque educativo en el que enmarcan. La Consejeria de Educacion de la Junta de Andalucia
(2012) enumera estos indicadores (ver Tabla 1).

Tabla1
Indicadores de prdcticas docentes eficaces

DISENO Y PLANIFICACION DE LA ENSENANZA

1. Los principios de la actividad quedan establecidos.

2. Laactividad responde a las necesidades de los interesados.

3. Todos los actores involucrados (profesorado, familias, equipo de gestién) apoyan la realizacién de la actividad.

4. Los objetivos de la actividad responden al contexto y al estudiantado.

5. Laplanificacién de la actividad abarca objetivos de aprendizaje, competencias, contenidos, metodologia, recursos y sistema de evaluacion.
6. Laformulacién de los aspectos anteriores es congruente tanto con la ensefianza como con el aprendizaje esperado.
7. Parael disefio de la actividad se considera los resultados de evaluaciones anteriores.

8. Existe coherencia interna entre los elementos de la planificacion y estos responden a los objetivos planteados.

9. Estan previstos los espacios, tiempos y medios necesarios para su realizacion.

10. Los contenidos se encuentran actualizados y contextualizados.

11. Se explicitan estrategias didacticas concretas y adecuadas para atender a la diversidad del estudiantado.

12. Estd prevista la evaluacién del grado de adquisicion de competencias y del logro de objetivos.

13. Seestablecen criterios, estrategias e instrumentos para la evaluacion.

14. El profesorado responsable funciona como equipo, desarrollando un trabajo colaborativo.
Desarrollo de la ensefianza
15. Lametodologia utilizada resulta adecuada para la consecucion de las competencias y objetivos programados.
16. El estudiantado muestra interés y motivacion hacia las actividades propuestas.
17. Serespeta la planificacion en lo referente a espacios, tiempos, apoyos y recursos.
18. Los niveles parciales de logro se consideran acomodados a los propuestos.

19. Se da un clima de confianza en el éxito por parte del estudiantado y el profesorado.



DISENO Y PLANIFICACION DE LA ENSENANZA

Valoracion y evaluacion
20. Las pruebas y demads instrumentos elaborados para la recogida de datos son coherentes con los objetivos.
21. Serecurre a técnicas variadas de recogida de datos, acordes con la diversidad de objetivos.

22. Todos los actores involucrados participan del proceso de evaluacion, valorando los diferentes roles.

EL MODELO STEAM COMO APROXIMACION PEDAGOGICA

Los origenes del modelo educativo STEAM se remontan a finales de la mitad del siglo pasado,
con el inicio de la exploracion espacial. Con el lanzamiento del primer satélite de la Unién Sovié-
tica, Sputnik, la Fundacién Nacional de Ciencias de Estados Unidos se dedicé a financiar planes
de estudio innovadores en fisica, quimica, biologia y matematicas, generalmente para cientificos
y matematicos, quienes contribuyeron a modificar significativamente los contenidos curriculares
y procesos pedagdgicos en la educacién preuniversitaria (Salinger y Zuga, 2009).

Es en la década de los 90 cuando este modelo educativo interdisciplinar se acuiia bajo el acro-
nimo STEM (por sus siglas en inglés «Science, Technology, Engineering and Mathematics») para
agrupar la ensefanza de las ciencias, tecnologias, ingenierias y matematicas. Investigadores
alrededor del mundo han ideado muchas definiciones, significados y explicaciones para STEM,
dependiendo de sus perspectivas y del contexto dado. Algunos tedricos se refieren al acto de
integrar algunas o todas las dreas de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas o algun
curso o unidad, dependiendo de la conexién entre el contenido y los problemas de la vida real
(Moore et al., 2014). Algunos describen STEM como un método para explorar el aprendizaje
y la ensefianza entre dos o mas disciplinas STEM o entre disciplinas STEM y otras asignaturas
(Sanders, 2009).

Margot et al., (2011) perciben STEM como el desarrollo de un plan de estudios coherente pero
no integrado, en el cual la ciencia y las matematicas sirven como puntos de conexion para la
tecnologia y la ingenieria. Segun Kelly y Knowles (2016), STEM es un enfoque para ensefiar dos
0 mas contenidos de dominio STEM a los estudiantes aplicando la conexion entre la ciencia, la
tecnologia, las matematicas y la ingenieria en contextos relacionados con problemas de la vida
real para enriquecer sus experiencias de aprendizaje.

Segun Tsupros et al., (2009),

La educacion STEM es un enfoque interdisciplinario para el aprendizaje, en el cual
conceptos académicos rigurosos se combinan con situaciones didacticas del mundo
real mientras los estudiantes aplican la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las ma-
tematicas en contextos que establecen conexiones entre la escuela, la comunidad,
el trabajo y la empresa global, permitiendo el desarrollo de la alfabetizacion STEM y
con ello la capacidad de competir en la nueva economia (p.12).
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Aunque estas definiciones proporcionan un significado diverso, comparten algunos
puntos en comun, como (a) implica una implementacién que se relaciona con al
menos dos de los campos de ciencia, tecnologia, matematicas e ingenieria, (b) estos
campos se integran en un contexto basado en problemas de la vida real y (c) sus
contenidos enriquecen el aprendizaje debido a su aplicabilidad contextual.

No es hasta 2006 que este marco de trabajo da un giro hacia las disciplinas huma-
nisticas, cuando sus siglas son modificadas por la investigadora Georgette Yakman,
quien hace un llamado a la inclusién de las disciplinas artisticas, especificamente
las artes liberales, las artes fisicas y las bellas artes, introduciendo por primera vez la
letra A al acronimo en representacién de su aporte (Ruiz, 2017).

El modelo STEAM se establece como tendencia educativa relevante en medio de la
Cuarta Revolucion Industrial y la formacién basada en competencias. Castro-Cam-
pos (2022) atribuye su auge y popularidad a los cambios tecnolégicos de gran trans-
cendencia que ha experimentado la sociedad, y la necesidad de hacer frente a la
innovacion a través de nuevos paradigmas educativos. Este modelo representa un
cambio en la forma en que se concibe la educacién del ambito cientifico-tecnolé-
gico, al persequir la integracién curricular y didactica de varias disciplinas mediante
metodologias de aprendizaje activas y en contextos que simulan el mundo real.

Aguilera et al,, (2021) plantean en su analisis que los objetivos de los modelos de edu-
cacién en STEAM pueden ser pensados desde diferentes perspectivas (ver Tabla 2):

Tabla 2
Objetivos del movimiento STEAM

PERSPECTIVA OBJETIVOS
Naturaleza politica « Aumentar la competitividad en los dmbitos econémico y cientifico-tecnoldgico.

Naturaleza social - Formar estudiantes con la capacidad de participar de manera critica en un entorno altamente tecno-
|6gico y globalizado.

Incorporar en las instituciones educativas las destrezas y conocimientos que resultan cada vez més
cruciales para las demandas laborales contempordneas.

Naturaleza académica «Generar interés por estas dreas de estudio.
Entender y aplicar de manera conjunta los campos de Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas.

Elevar el desempefio académico de los estudiantes en Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas.

El logro de estos objetivos supone ciertos desafios para las instituciones educativas
y sus docentes. Pineda (2023) destaca como primer reto los aspectos tedricos y el
marco de referencia del cual se parte para la integracion de STEAM a la ensefanza
formal, refiriéndose a la concepcién de STEAM como una metodologia, modelo pe-
dagdgico, cultura o enfoque, puesto que cada uno de estos conceptos abarca un sig-
nificado distinto. Asimismo, las diferentes formas en que se integran las asignaturas
en la ensefanza representan un desafio para el trabajo docente. Santillan-Aguirre et



al., (2020) destacan que desde STEAM se persigue el aprendizaje estructurado que comprende
diferentes areas de conocimiento con contenidos que se transfieren entre si, sin inclinarse ha-
cia a una disciplina en particular. Desde este enfoque, la resolucién de problemas se asemeja
a la vida real, involucrando diferentes areas de conocimiento, una perspectiva holistica y una
realidad interdisciplinar.

Gresnigt et al. (citados en Greca, 2018) presentan un analisis sobre como puede ser configura-
da la ensefianza en STEAM (ver Tabla 3):

Tabla3
Diferentes formas de integrar las asignaturas STEAM
TIPO DESCRIPCION
Aislada/fragmentada Asignaturas y temas distintos y separados. Forma tradicional de ensefianza.
Conectada Se realiza una conexidn explicita entre las disciplinas separadas, relacionando de forma deliberada los temas

(no se espera que los alumnos, a pesar de ver temas semejantes en distintas asignaturas, realicen las cone-
xiones por si solos).

Anidada Una habilidad o conocimiento de una asignatura se desarrolla en otra asignatura. El contenido de una asigna-
tura puede ser usado para enriquecer otra asignatura.

Multidisciplinar Dos o mds asignaturas son organizadas alrededor de un tdpico, pero las asignaturas preservan su identidad.

Interdisciplinar En un curso interdisciplinar, puede no haber referencias a las asignaturas individuales. Hay una pérdida de

la perspectiva de las asignaturas, y las competencias y los conceptos son enfatizados a través de las disciplinas,
mds que dentro de las disciplinas.

Transdisciplinar El curriculo trasciende las asignaturas individuales, y el foco estd en el campo de conocimiento, tal como aparece
en el mundo real.

COMPETENCIAS EN STEAM

El enfoque STEAM aborda de forma integral el proceso de ensefianza y aprendizaje, impul-
sando el desarrollo de determinadas competencias. Mediante el logro de estas competencias,
los sistemas educativos interesados en el enfoque STEAM apuntan a resolver los desafios que
representan las desigualdades econdmicas, y la demanda por formacién cientifica para pro-
mover el desarrollo tecnoldgico y por garantizar mano de obra capacitada ante las necesida-
des actuales (Garcia y Garcia-Vera, 2020). Ademas, Sdnchez (2019) categoriza las competencias
STEAM con sus dimensiones (ver Tabla 4).

Tabla 4

Competencias y dimensiones STEAM
COMPETENCIAS STEAM DIMENSIONES
Autonomia y emprendimiento Aprender a aprender
Acometer y llevar adelante un proyecto o propdsito por propia iniciativa. Autonomia y desarrollo personal

Emprendimiento
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COMPETENCIAS STEAM
Colaboracion y comunicacion

Alcanzar metas y objetivos, resolver situaciones, abordar problemas en grupo y compartir el
conocimiento.

Conocimiento y uso de la tecnologia

Ser tecnoldgicamente cultos. Entender y explicar los productos tecnoldgicos y saber utilizarlos,
siendo conscientes de las precauciones y consecuencias de su uso.

(reatividad e innovacion
Resolver de forma original e imaginativa situaciones o problemas en un contexto dado
Disefio y fabricacidn de productos

Disefiar y construir objetos y aparatos sencillos con una finalidad previa, planificando la construc-
cion y usando materiales, herramientas y componentes apropiados.

DIMENSIONES
Expresién y comunicacion

Trabajo colaborativo

Cultura tecnoldgica

Uso de productos tecnoldgicos
(reatividad e innovacion
Diseio

Fabricacion

Planificacion y gestion

Pensamiento critico Pensamiento ldgico

Interpretar, analizar y evaluar la veracidad de las afirmaciones y la consistencia de los razonamientos ~ Pensamiento sistémico

Resolucidn de problemas Obtencién y tratamiento de la informacion

Identificar, analizar, comprender y resolver situaciones probleméticas en las que la estrategia de  Pensamiento computacional

solucion no resulta obvia. ”
Proceso de resolucion de problemas

METODOLOGIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE EN STEAM

La relevancia pedagdgica que representa el auge del enfoque STEAM ha generado cuestiona-
mientos respecto a su aplicacion didactica en la comunidad educativa. El enfoque STEAM se
enmarca en el paradigma constructivista de Piaget, entendido como el supuesto tedrico que
explica el aprendizaje como un proceso de construccién del conocimiento, mediante la adqui-
sicion de estructuras mentales que se hacen mas elaboradas y que alcanzan un mayor grado
de organizaciéon a medida que sucede el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Desde la perspectiva piagetiana se aprecian los Entornos de Aprendizaje Constructivista, mo-
delo propuesto por el reformador educativo David Jonassen, quien explica que estos entornos
buscan impulsar un mayor nivel de compromiso en los estudiantes respecto a la construccién
de aprendizajes, partiendo de un nucleo que es representado por una pregunta, un problema
o un proyecto que ha de ser resuelto mientras recibe apoyo de su contexto (citado en Esteban,
2002). Este modelo considera las siguientes estrategias pedagdgicas:

APRENDIZAJE BASADO EN INDAGACION

Partiendo del supuesto filoséfico de Dewey, que sostiene que la educacién comienza con la
curiosidad del aprendiz, la indagacion en el aula coloca la responsabilidad del aprendizaje en
los estudiantes y los anima a llegar a una comprensién de los conceptos por si mismos. Lee et
al., (2004) definieron el aprendizaje basado en la indagacién como un «conjunto de practicas



en el aula que fomentan el aprendizaje del estudiante a través de la investigacion guiada y,
cada vez mas, independiente, de preguntas y problemas complejos, a menudo para los cuales
no hay una uUnica respuesta» (p. 9).

Figura 2
Elementos centrales del Aprendizaje Basado en Indagacion

Indagar
Hacer preguntas,

Investigar / Reflexionar Evaluar Construir

Hacer preguntas, Identificar nuevas
reformular preguntas

Reformular, reexaminar,
sintetizar

reformular

Nota. De Ai et al. (2008).

De acuerdo con Greca (2018), la metodologia de indagaciéon en la ensefianza de las ciencias
representa una simulacién de la forma en que los cientificos se dedican a estudiar el mundo
natural, lo que implica que los estudiantes desarrollen un interés cientifico que esté relaciona-
do a sus conocimientos previos, que participen de experiencias concretas de aprendizaje en
las que se reflejen las fases del método cientifico, que amplien sus conocimientos a través de
la aclaracién de conceptos y su aplicabilidad contextual y que se involucren en una evaluacion
junto al docente sobre el qué se ha aprendido y como.

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)

Esta estrategia pedagdgica tiene sus bases en el enfoque educativo por competencias. Re-
kalde y Garcia (2015) plantean que se caracteriza por promover el aprendizaje experiencial a
través de la interaccion con la realidad, reorientando la mirada a la amplitud de un fenémeno
concreto, mientras que promueve el trabajo colaborativo y la integracién de la escuela con la
comunidad y la realidad contextual, el uso de las tecnologias y la inclusién. EI ABP centra el
aprendizaje en el estudiante, desde el planteamiento del proyecto, la definicion de los objeti-
vos, laindagacion, laimplementacion y la presentacidn de sus resultados. En STEAM, el ABP ha
sido una metodologia privilegiada y popular, al ser considerada como una propuesta didactica
gue genera aportaciones valiosas al desarrollo de la competencia cientifica y tecnoldgica, en
su dimension conceptual, procedimental y epistémica, al generar un contexto de situaciéon o
problema en que se produce la ensefanza y partiendo de un reto u objetivo colectivo en los
estudiantes (Doménech-Casal, 2018).

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Castro-Campos (2022) afirma la relacién del modelo en cuestion con la estrategia pedagdgica
del Aprendizaje Basado en Problemas, practica que permite explorar diversos aspectos de la
realidad, aspectos politicos, econdmicos, culturales y educativos, yendo mas alla de la ense-
fAanza de conceptos tedricos en el aula, y enfatizando en la comprensién curricular, mientras
contribuye al desarrollo de habilidades en los estudiantes y al acercamiento de los docentes
de ciencias a una perspectiva mas humanista.
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AMBIENTES COLABORATIVOS

La cooperacién constituye una parte fundamental de un enfoque integrado de STEAM para la
ensefanza y el aprendizaje, destacdindose como un componente esencial en las experiencias
educativas que se procura desarrollar debido a su capacidad para fomentar el aprendizaje y
la productividad. Greca (2018) considera crucial discernir entre colaboracién y cooperacién
en este contexto. Mientras que la colaboracién pone énfasis en la participacién conjunta a lo
largo de toda la tarea, la interdependencia intelectual y la construccién conjunta del conoci-
miento, la cooperacién se centra en la asignacion de tareas y a menudo implica contribuciones
individuales que luego se sintetizan en un Unico producto o resultado. En el trabajo colabo-
rativo, resulta complicado y en ocasiones imposible identificar las contribuciones individuales
a los productos o resultados finales. La colaboracién requiere una planificacién cuidadosa, ya
que algunos alumnos pueden percibir la interaccién entre pares o el trabajo en grupo no como
una forma fiable de aprendizaje, sino como un juego.

STEAM EN REPUBLICA DOMINICANA

Actualmente, el sistema educativo preuniversitario de la Republica Dominicana se encuen-
tra fundamentado en el enfoque por competencias y otras tendencias constructivistas que
cumplen la funcion de explicar cémo los estudiantes transitan de un estado de conocimiento
a otro mas avanzado. En este enfoque, se considera la Competencia Cientifica y Tecnoldgica
como una de las competencias fundamentales, las cuales representan el mecanismo principal
que garantiza la concrecién del curriculo (Ministerio de Educacién de la Republica Dominica-
na, 2023). Sobre esta competencia se expone que

En correspondencia con el contexto actual, un pais no puede insertarse ni competir
exitosamente en el mundo global sin impulsar avances en las ciencias y las tecnolo-
gias. Ahora bien, ello no serd posible sin el desarrollo del pensamiento y de una cul-
tura de la investigacion. La importancia de esta competencia radica en que permite
a cada estudiante comprender e interpretar la realidad (natural, social, el mundo...),
sobre la base de saber obtener informacion pertinente acerca de la misma, elaborar
conceptos y teorias, deducir principios y leyes. La Competencia Cientifica y Tecno-
I6gica prepara al estudiantado para aplicar la metodologia cientifica y distinguir asi
una opinidn u otros tipos de saberes, de un conocimiento comprobado y basado en
evidencias resultantes de un proceso investigativo. Esta competencia permite tam-
bién comprender, aplicar y recrear los aportes que, en materia de ciencia y tecnolo-
gia, ha hecho la humanidad. Asi, en la busqueda de soluciones creativas a diversas
situaciones, el o la estudiante puede reconocer la complementariedad de los avan-
ces cientificos y tecnoldgicos y utilizarlos de forma adecuada para impulsar unos y
otros. (Minerd, 2023, pp. 88-89)

En ese sentido, queda evidenciado el interés de las autoridades dominicanas en promover la
ensefanza cientifica y tecnologica desde la educacion formal. A pesar de que actualmente el
modelo STEAM no se encuentra considerado dentro del curriculo dominicano como un compo-
nente pedagdgico, desde el Minerd se contindan implementando iniciativas que promueven la



educacion en STEAM. En enero de 2023, fue lanzado el proyecto Fortalecimiento de competen-
cias STEAM en Republica Dominicana en colaboracién con la Agencia Espanola de Cooperacion
Internacional (AECID), cuyo objetivo se centra en la mejora de los aprendizajes en las disciplinas
de ciencias, tecnologias, ingenierias, artes y matematicas en el nivel primario y secundario. Para
lograrlo, se propuso un proceso formativo para los docentes, la elaboracion de guias didacticas
para favorecer la planificacion de estos y el uso de kits de recursos pedagdgicos (Minerd, 2023).

Otra iniciativa que busca promover la educacion en STEAM en el pais se da en el marco de un
acuerdo entre el Minerd y la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (Unesco), con jornadas de talleres formativos en la metodologia, en los cuales participaron
44 profesores, cinco coordinadores regionales, 18 técnicos regionales y 22 distritales (2023).

CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION

El Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lazaro surge a partir de una alianza estratégica entre el
Ministerio de Educacién, la sociedad civil y las instituciones politicas representadas en la Ofi-
cina Técnica Provincial de Hermanas Mirabal. El objetivo de dicho acuerdo era establecer una
instituciéon educativa encargada de desarrollar el potencial de los recursos humanos orientado
a las areas cientificas, tecnoldgicas y artisticas. Este interés surge a partir de un reclamo de la
sociedad civil por hacer de la educacion una prioridad provincial (Oficina Técnica Provincial
Hermanas Mirabal, 2015).

Bajo esta alianza se logré fortalecer la educacién primaria, la ensefanza de francés e inglés en
educacion secundaria, y el liderazgo docente local mediante procesos formativos. Hermanas
Mirabal se convirtié asi en una de las provincias con mayor acceso a la educacién en todo el
territorio nacional. Sin embargo, los resultados de las evaluaciones estandarizadas eran insa-
tisfactorios, lo que generd un proceso de reflexién respecto al rol de la educacion local en la
proyeccion del desarrollo socioeconémico de la provincia. Asi es como surge en el aho 2008 el
Centro Tecnoldgico Universitario, con formacién dirigida a informatica y agropecuaria.

Cuatro anos después, queda establecido el acuerdo para la instauracién del Liceo Cientifico.
Este centro educativo cumpliria con la tarea de preparar a los estudiantes de Secundaria para
tener acceso a carreras universitarias de alto requerimiento académico en universidades na-
cionales e internacionales, elevando asi la calidad de la educacién secundaria ofrecida a los
jovenes de la provincia. El Liceo Cientifico, que lleva el nombre del Dr. Miguel Canela Lazaro,
quien fue un destacado médico, ambientalista e investigador de la provincia, abre sus puertas
en el aino 2013, con una promocién de estudiantes sobresalientes seleccionados de otros cen-
tros educativos de la localidad y una jornada escolar extendida con mayor carga curricular en
las areas de idiomas y ciencias.

Actualmente, el Liceo se concibe como un centro de excelencia académica. Su programa de
estudios incluye cursos de: Ingenieria, Ciencias Naturales (Biologia, Quimica, Fisica y Ciencia
Ambiental), Electivas en Artes Creativas, Educacion Fisica, Idiomas (Francés, Inglés y Espanol),
Programa de Experiencias de Trabajo Civico Comunitario, Programa de Excursiones Ecolégicas
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y Culturales, Mini-talleres Interdisciplinarios, y un programa de pasantias e internados voca-
cionales y profesionales en asociacién con industrias, negocios y organizaciones de la regién.
Desde sus inicios, las autoridades del Liceo se han encargado de promover la movilidad aca-
démica, no solo recibiendo estudiantes de intercambio, sino abogando por contar con do-
centes voluntarios extranjeros cada afo escolar. De igual forma se destaca la formacion de los
docentes del Liceo, contando la mayoria con capacitacién formal en alguna de las disciplinas
de STEAM.

Para el afo escolar 2023-2024, el cuerpo docente esta constituido por 56 profesores divididos en
las asignaturas de Ingenieria, Artes y Arquitectura, Literatura, Tecnologias, Inglés, Francés, Cien-
cias Sociales, Educacion Fisica, Matematicas, Fisica, Biologia, Quimica y Ciencias Ambientales.

De estos 56 docentes, 13 son extranjeros, provenientes de paises como Estados Unidos, Espania,
Francia, Sudéfrica, Chile, Colombia, Venezuela, Haiti y Cuba.

El 43 % de los docentes no cuenta con una formacidn profesional en Educacion o Pedagogia. Sus
titulaciones corresponden a formacion especializada en la disciplina que ensefian. Mas del 50 %
de los docentes cuenta con estudios de posgrado, desde especialidades hasta doctorados.

Respecto a la matricula estudiantil, el Liceco mantiene desde sus inicios ciertos criterios de ad-
mision y permanencia vinculados al desempeno de sus estudiantes y a su residencia: los estu-
diantes deben ser provenientes de la Provincia Hermanas Mirabal y tener un promedio general
de, por lo menos, 85 puntos durante la educacién primaria, asi como demostrar interés por la
formacién en STEAM. En el Liceo se imparte docencia Unicamente en el Nivel Secundario, des-
de 1° hasta 6°, en modalidad académica. Para el aho escolar 2023-2024, la matricula total era
de 502 estudiantes, 295 en Primer Ciclo y 207 en Segundo Ciclo.

A 10 anos de trayectoria, el Liceo Cientifico se ha destacado como referente nacional no solo
en rendimiento académico, sino también en la implementacién de STEAM en la educacion
preuniversitaria. Bermejo et al. (2023) destacan algunos de sus logros:

« Desde el afno 2017, los diversos equipos de Robética de la institucién han participa-
do activamente en la competicién FIRST, especificamente, en la First Lego League,
han recibido reconocimientos en las ediciones de 2017, 2018 y 2022. Ademas, han
representado al pais en la First Global Challenge de Ciudad de México (2018), Dubai
(2019) y Suiza (2022), logrando premios en diversas categorias. Entre estos reconoci-
mientos, se destacan International Enthusiasm, Safety Award honor mention y Outs-
tanding Mentor.

+  Su participacién en el proyecto Samsung: Soluciones para el Futuro logré la victoria a
nivel latinoamericano en las ediciones de 2017 y 2021 con la propuesta «Sistemas pa-
sivos integrados de captura y almacenamiento de energia mecanica». En la edicién de
2020, presentaron una propuesta de mascarilla inteligente, y en 2022, con el «Sistema
de firma electrénica para la simplificacion de tramites educativos CriptoDoc».



« En el NASA Human Exploration Rover Challenge, un concurso que implica la cons-
truccién de un vehiculo de propulsion humana capaz de desplazarse en terrenos
similares a los de la Luna o Marte, han sido reconocidos en las ediciones del 2017,
2018,2019y 2021.

« En marzo de 2020, dos estudiantes viajaron a Chile para representar al pais en el
Encuentro Concausa 2030 con el proyecto «Miradas mas que género», destinado a
concienciar desde una perspectiva de género y combatir estereotipos y tabues en el
entorno estudiantil. En 2021, debido a la pandemia, dos grupos participaron de ma-
nera virtual, y en la edicién de 2022, un equipo se unié a la iniciativa con el proyecto
«Sembrando libertad» para prevenir la discriminacion en el contexto educativo, via-
jando nuevamente a Chile.

En un analisis comparativo sobre los resultados de evaluaciones estandarizadas en la provin-
cia Hermanas Mirabal, la media obtenida por los estudiantes del Liceo es significativamente
mayor a los de otras instituciones educativas de forma sostenida en los afios analizados, favo-
reciendo asi el modelo educativo del Liceo respecto a los logros de aprendizaje (Bermejo et al.,
2013). En vista del éxito que ha alcanzado el Liceo, como institucién educativa y su impacto
en el desarrollo provincial de Hermanas Mirabal, las autoridades dominicanas han expresado
interés por garantizar su sostenibilidad y replicar su modelo en otras localidades del pais.

OBJETIVOS

GENERAL

Analizar las creencias y practicas pedagdgicas presentes en el enfoque STEAM a partir de la
percepcién de docentes y estudiantes del Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lazaro, en el mar-
co del modelo educativo institucional.

ESPECIFICOS
1. Explorar las creencias de los docentes y el estudiantado sobre la educacion orienta-
da a STEAM.
2. Describir las practicas pedagdgicas presentes en la labor de los docentes del centro
educativo.

3. Determinar la valoracién que hacen los estudiantes respecto a las practicas pedagé-
gicas de los docentes del centro educativo.
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DISENO DE LA INVESTIGACION

La metodologia empleada para la realizacion de este estudio se enmarca en el enfoque cua-
litativo, apuntando hacia a la profundizacién de las experiencias dentro del espacio en el que
suceden sin intervenir en sus caracteristicas particulares, y partiendo de una postura flexible
que construye la conceptualizacion de su objeto de estudio a medida que se desarrolla el pro-
ceso de investigacién, priorizando las particularidades de su contexto y recurriendo a métodos
y enfoques que sean adecuados para la situaciéon problema en cuestion. El disefio mediante
el cual se aproxima al objeto de estudio es el estudio de caso, sobre el cual Ruiz-Requies et al.
(2021) plantean lo siguiente:

El estudio de caso es un proceso de investigacion sobre un determinado problema o
fendmeno dentro de su contexto. El uso de este método en el campo que nos ocupa
estd condicionado a la necesidad de entender un caso particular, proveer detalles
sobre un topico, (re)disefar una generalizacion analitica, o estudiar un conjunto de
casos relacionados con el mundo de la educacion (p. 143).

MUESTRA

Como plantea Creswell (citado en Sampieri et al., 2010), el muestreo en investigacion cualita-
tiva es un proceso propositivo, que inicia con el planteamiento del problema y la seleccion del
contexto, y al no ser probabilistico, no cuenta con intenciones de generalizar resultados.

Al momento de la realizacién de la investigacion, la matricula del Liceo ascendia a 502 estu-
diantes, con 295 estudiantes en Primer Ciclo y 207 estudiantes en Segundo Ciclo, mientras que
el cuerpo docente contaba con 56 profesores.

La muestra para la realizacién de esta investigacion fue elegida durante la inmersién inicial en
el contexto. En el caso de los docentes, la muestra fue de participantes voluntarios, habiendo
respondido activamente a una convocatoria. El Unico criterio de seleccién fue ser docente de
alguna asignatura comprendida en el marco de STEAM. Se entrevistaron 15 docentes, 8 perte-
necian al Primer Ciclo y 7 imparten clases en el Segundo Ciclo.

Los estudiantes entrevistados constituyeron una muestra de casos-tipos. Este tipo de muestra

consiste en obtener informacién que sea rica, profunda y de alta calidad, sin priorizar la canti-
dad ni la uniformidad. El criterio de seleccién para los estudiantes fue estar cursando uno de
los dos ultimos grados de Secundaria, 5.° 0 6.°, por tener mas tiempo en el centro educativo.
Se entrevistaron 20 estudiantes.

Para la aplicacién de la escala se seleccion6 una seccion de cada grado, para un total de 139
estudiantes encuestados.



INSTRUMENTOS Y TECNICAS DE RECOGIDA DE DATOS

Los instrumentos y las técnicas utilizados para recopilar datos en este estudio fueron especi-
ficamente disefiados con el propodsito exclusivo de llevar a cabo la investigacion. Se recurrié a
la entrevista semiestructurada para abordar las experiencias de los docentes y los estudiantes.
Vargas-Jiménez (2012) destaca las potencialidades de la entrevista como estrategia de inves-
tigacién cualitativa:

«  Permite la interpretacion de aspectos que no son observables, como los sentimien-
tos, pensamientos e intenciones de los individuos respecto a sus experiencias.

«  Aporta informacién contextualizada partiendo del punto de vista de quien es entre-
vistado, frecuentemente ofreciendo descripciones en las que abundan los detalles
y que permiten desarrollar una perspectiva mas amplia sobre el objeto de estudio.

«  Se extiende mas alla de la conversacion superficial y espontédnea, dando lugar a un
analisis mas profundo, y proporciona orientaciones para el disefio de otros instru-
mentos, de ser necesarios.

Cada guion de preguntas fue elaborado luego de haber realizado una revisién de literatura
exhaustiva partiendo de las cuestionantes de la investigacién y sus objetivos especificos, para
luego ser revisado junto a otros investigadores respecto a la adecuacién de las preguntas y
modificado en funcién de dicha revision. Las entrevistas se realizaron de manera presencial en
las instalaciones del centro educativo a estudiantes y docentes, haciendo uso de la herramien-
ta de grabacién de audios de iOS para su transcripcion. Esto fue informado a cada participante
en la introduccién del encuentro y la reiteracién del tratamiento anénimo de los datos.

Se elaboré una encuesta sobre la valoracion de los estudiantes respecto a la efectividad de
la ensefianza de sus docentes y la educacién en STEAM, partiendo del School Teacher Effecti-
veness Questionnaire (Akram, 2018). La escala de respuestas utilizada es tipo Likert, en la cual
las respuestas estan ordenadas del 1 al 3 (De acuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo, En
desacuerdo). La confiabilidad se determiné mediante el uso del alfa de Cronbach para evaluar
la consistencia interna. Los resultados de los coeficientes alfa de Cronbach mostraron consis-
tencias internas aceptables y satisfactorias.

RESULTADOS

ANALISIS DE DATOS CUANTITATIVOS

La encuesta aplicada a los estudiantes abarcé cuatro dimensiones: sobre su valoracion respec-
to a la practica de los docentes y su experiencia de aprendizaje en el enfoque STEAM imple-
mentado en el Liceo. Estas dimensiones fueron: Caracteristicas del docente, Practicas pedago-
gicas, Recursos pedagdgicos y Aprendizaje en STEAM.

A continuacién, estos datos se presentan visualmente en gréficas.
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Figura3
Caracteristicas del docente

v ai |
Es creativo e innovador 88%
|

Permite y fomenta que los estudiantes sean 05— 567
protagonistas del proceso de aprendizaje gy

Demuestra interés y compromiso con el Proceso de s 507
ensefianzay aprendizaje g

Promueve la importan(ia delas disciplinas STEAM para el P 89%
desarrollo local en su ensefianza g

Domina las habilidades de la disciplina que ensefia  TEEE—  — 39%

n
Domina los conocimientos de la disciplina que ensefia  E—  — 79%
u
0 20 40 60 80 100 120 140

W Deacuerdo 1 Nide acuerdo ni en desacuerdo M En desacuerdo

Esta figura presenta los resultados obtenidos a partir de la valoraciéon de los estudiantes en la
dimension «Caracteristicas de los docentes» mediante el instrumento aplicado en la investi-
gacion. Los datos revelan que la percepcion mayoritaria de los estudiantes del Liceo Cientifico
destaca la excelencia de sus docentes en diversas dimensiones. La comunidad estudiantil va-
lora positivamente la creatividad e innovacion de los profesores, asi como su capacidad para
fomentar el rol activo del estudiante como protagonista del aprendizaje. Ademas, los resul-
tados indican que los docentes demuestran un significativo interés y un compromiso con la
formacién de los estudiantes, promoviendo un ambiente educativo enriquecedor. Se destaca
también la activa promocion de la perspectiva STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) como un enfoque integral para el desarrollo de la comunidad educativa.

Por ultimo, la figura evidencia que los docentes del Liceo Cientifico son reconocidos por po-
seer un solido dominio de los conocimientos y habilidades en la disciplina que ensefian, con-
solidando asi una base sélida para la calidad educativa en la institucién. Estos hallazgos res-
paldan la percepcion positiva generalizada de los estudiantes respecto a las caracteristicas y
desempeno de sus docentes.



Figura 4
Prdcticas pedagdgicas
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Esta figura presenta los datos descriptivos derivados de la evaluacién en la dimension «Practi-
cas Pedagodgicas». En primer lugar, se destaca que la mayoria de los estudiantes perciben que
los docentes logran mantener un equilibrio positivo entre el aprendizaje tedrico y practico.
Ademas, los datos indican que los profesores integran de manera exitosa la perspectiva inter-
disciplinaria, relacionando los contenidos de diferentes asignaturas dentro del marco STEAM.
La capacidad de generar situaciones de aprendizaje que impactan positivamente en la capa-
cidad de analisis y resolucién de problemas es otro aspecto resaltado. Los resultados sugieren
que los docentes emplean estrategias pedagdgicas innovadoras que fomentan la participa-
cion de los estudiantes en el proceso educativo.

Finalmente, la figura refleja que los ambientes de aprendizajes propuestos por los docentes
estan vinculados de manera significativa a las problematicas de la comunidad, promoviendo
asi una conexion practica entre el contenido académico y la realidad local. Estos hallazgos res-
paldan la percepcién positiva generalizada de los estudiantes sobre las practicas pedagdgicas
implementadas en el Liceo Cientifico.
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Figura 5
Recursos pedagdgicos

Los docentes promueven la participacion de los estudiantes P 79%
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Esta figura presenta los datos descriptivos obtenidos de la evaluacién en la dimension «Recur-
sos Pedagdgicos». La mayoria de los estudiantes sefala que los docentes promueven la crea-
cién de recursos como producto del aprendizaje, evidenciando un enfoque activo y participa-
tivo en la construccién de materiales educativos. Ademas, los datos revelan que los docentes
fomentan el uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) como herramientas
pedagdgicas, ampliando asi las posibilidades de aprendizaje en un entorno digital.

Otro aspecto resaltado en la figura es la percepcién positiva de los estudiantes respecto a la
adecuacion y suficiencia de los recursos con los que cuenta el centro educativo. Los resul-
tados indican que los recursos disponibles satisfacen las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes de manera frecuente, contribuyendo asi a un entorno educativo que apoya efi-
cazmente el proceso de ensefanza-aprendizaje. Estos hallazgos respaldan la idea de que, en
el Liceo Cientifico, los recursos pedagdgicos son valorados positivamente por los estudiantes,
contribuyendo de manera significativa a la calidad y efectividad de las practicas educativas en
la institucién.



Figura 6
Aprendizaje en STEAM

Las metodologias activas en STEAM impulsan mi D 82%
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Esta figurailustra los datos descriptivos obtenidos en la dimension «Aprendizaje en STEAM». La
mayoria de los estudiantes sostienen que las metodologias de aprendizaje activas en STEAM
son potentes impulsores de su motivacion, convirtiendo el proceso de aprendizaje en una
tarea agradable y gratificante. Ademas, los datos revelan que el trabajo en STEAM dentro del
centro educativo ha permitido a los estudiantes identificar formas concretas de contribuir al
desarrollo social. Asimismo, los estudiantes abogan por la replicacién del enfoque STEAM en
otras escuelas del pais, destacando los beneficios que este enfoque ofrece a los jévenes domi-
nicanos. Se subraya que los contenidos aprendidos bajo el enfoque STEAM ayudan a compren-
der la realidad de forma préactica, y las actividades realizadas impulsan su interés por elegir
disciplinas STEAM como futuras carreras profesionales.

Estos resultados respaldan la idea de que el enfoque STEAM no solo influye positivamente en
la motivacién y disfrute del aprendizaje, sino que también tiene un impacto significativo en la
percepcién de los estudiantes sobre su capacidad para contribuir al desarrollo social y en la
eleccién de sus futuras carreras profesionales.
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ANALISIS DE DATOS CUALITATIVOS

Para la sistematizacién y analisis de la informacién obtenida en las entrevistas se utilizaron el
software ATLAS.ti 2023 y MaxQDA 2024. Ambas herramientas hacen parte del grupo amplio de
los QAQDAS (Computer Assisted Qualitative Data Analysis). Los QAQDAS soportan el proceso de
analisis de datos cualitativos, y permiten al investigador controlar el proceso de analisis. Desde
este punto de vista, su utilidad reside en la posibilidad de realizar un andlisis sistematico de los
datos en menos tiempo y concentrar la informacion para facilitar la visualizacién e integracion.

En el proceso de codificacién los participantes fueron identificados con un cédigo que sigue la
siguiente estructura: (d en el caso de docentes/e en el caso de estudiantes + LC (Liceo Cientifico)

_ numero).

Para el andlisis de los datos cualitativos se utilizé el siguiente sistema de codificacion:

Tabla 5

Sistema de codificacion de datos cualitativos

BLOQUE TEMATICO

Creencias sobre la educacion STEAM

CATEGORIAS
STEAM: Concepcion de docentes y estudiantes

Esta categoria explora la comprension y definicion que tienen los sujetos sobre la educacién enfocada a la
integracién de las disciplinas STEAM.

Beneficios de la Educacion STEAM para los estudiantes

Esta categoria analiza cémo STEAM impacta en el desarrollo de las competencias de los estudiantes y el
impacto que tiene en la formacién integral.

Caracteristicas del rol del docente en STEAM

Esta categoria describe las competencias y particularidades de los docentes en la educacién orientada a
STEAM desde su propia percepcion y la de los estudiantes.

Caracteristicas del rol del estudiante en STEAM

Esta categoria describe los rasgos distintivos de los estudiantes en la educacién orientada a STEAM desde su
propia percepcion y la de los docentes.

Implementacion de STEAM en la escuela

Esta categoria describe las condiciones y caracteristicas que, desde la valoracion de los docentes, son impres-
cindibles para la instauracién de STEAM en el modelo educativo de un centro, asi como los retos y desafios
que pueden ser enfrentados al hacerlo.
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BLOQUE TEMATICO CATEGORIAS
Practicas pedagdgicas Trabajo colaborativo entre docentes

Esta categoria explora cémo se fomenta la colaboracion entre docentes de diferentes disciplinas para disefiar
e implementar actividades STEAM, e identifica los mecanismos de apoyo que permiten dicha colaboracién.

Diseio y planificacion de clases

Esta categoria describe las estrategias y procesos utilizados para el disefio de lecciones y proyectos en STEAM.
Metodologias de aprendizaje

Esta categoria describe las metodologias pedagdgicas especificas utilizadas en la ensefianza STEAM.
Tecnologia como recurso educativo en STEAM

Esta categoria analiza la valoracidn del profesorado respecto al uso de la tecnologia como recurso educativo
en laimplementacién de la ensefianza orientada a STEAM.

Evaluacion y practica reflexiva

Esta categoria describe cdmo se evalda el aprendizaje STEAM, incluyendo tanto la evaluacion formativa como
sumativa y analiza cémo se integra la retroalimentacién y la autorreflexion en el proceso de evaluacion.

CREENCIAS SOBRE LA EDUCACION EN STEAM

STEAM: CONCEPCION DE DOCENTES Y ESTUDIANTES

Respecto a la concepcion que han desarrollado los docentes del Liceo respecto a la educacion
en STEAM, se observa que la mayoria la definen como un enfoque educativo, centrado en la
practica y el aprendizaje critico, lo que permite a los estudiantes desarrollar habilidades para
desenvolverse en la vida de manera mas facil y creativa.

La educacién en STEAM es un enfoque, no es un método, es un enfoque donde se trata
de que el estudiante construya su conocimiento, a través de proyectos y de situaciones
pedagdgicas, considerando los problemas de la comunidad... actividades que lo invo-
lucren y lo hagan parte del proceso de aprender. Ese proceso de crear conocimiento se
enfoca en las siglas de STEAM que seria ciencia, matemadtica, tecnologia, ingenieria y
artes. (dLC_1)

STEAM es un enfoque que permite un aprendizaje activo, basado en el aprendizaje por
competencias, integrando diferentes dreas, lo que le permite al estudiante desarrollar
conocimientos de forma mds amplia e integrarlo a su estructura cognitiva de forma en
que sea capaz de solucionar problemadticas que pueden estar en su entorno, en la socie-
dad. (dLC_2)

Creencias y practicas pedagogicas en la educacion STEAM: el caso del Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lézaro

STEAM como enfoque educativo engloba la integracién de diferentes dreas para lograr
que el aprendizaje sea mds significativo y los estudiantes puedan apreciar cémo se apli-
can esos conocimientos a la vida real. (dLC_5)

Esta forma de concebir la integracion de STEAM a la ensefianza formal concuerda con los esta-

blecido por Pineda (2023), quien destaca que a pesar de las diferentes tendencias que pueden
existir a la hora de establecer un marco de referencia, STEAM es un enfoque educativo que
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Creencias y practicas pedagogicas en la educacion STEAM: el caso del Liceo Cientifico Dr. Miguel Canela Lézaro

explica y orienta procesos y resultados de aprendizaje, articulando intenciones entre distintas
disciplinas. Este autor resalta que no puede ser definido como una metodologia, ya que no
es un procedimiento, aunque si recurre a metodologias de aprendizaje para el logro de los
objetivos, y tampoco seria correcto conceptualizarlo como modelo pedagdgico, ya que los
fundamentos de STEAM se establecen en el paradigma constructivista. Respecto al analisis de
esta creencia docente, se destaca la uniformidad en su manera de aproximarse a la educacion
en STEAM, ya que, al concebirlo como enfoque educativo, comparten un mismo marco tedrico
del que parte su quehacer, lo que podria facilitar su trabajo colaborativo.

En general, los estudiantes valoran de forma positiva el enfoque STEAM debido a la metodo-
logia innovadora y dinamica. A la hora de definirlo, los estudiantes ofrecen concepciones mas
practicas:

Para mi el enfoque STEAM es una oportunidad para el estudiante de salir de la zona de
confort, de lo que es el curriculo educativo normal, y aprender conocimientos mds am-
plios mds alld de las asignaturas bdsicas. (eLC_5)

Diria que es el trabajo de los estudiantes en ciencia, ingenieria, matemdticas, tecnolo-
gias y el arte con diferentes estrategias como investigaciones y proyectos, estrategias
prdcticas, no solo tedricas, y buscando la forma de que cada materia, los contenidos de
cada materia, se integren. (eLC_8)

El enfoque STEAM para mi se basa en el trabajo en equipo de los maestros para que
podamos aprender y adquirir competencias en las materias de STEAM. Ellos trabajan
conjuntamente para que nosotros podamos relacionar las materias y hacer proyectos
aprendiendo no de una sola, sino conocimientos de todas, de artes y arquitectura, de
ingenieria, de matemdticas. (eLC_6)

BENEFICIOS DE LA EDUCACION STEAM PARA LOS ESTUDIANTES

La educaciéon STEAM ofrece numerosos beneficios para los estudiantes. En primer lugar, les
permite aprender cosas nuevas y profundizar en dreas como ciencias, arquitectura e ingenie-
ria, que no se ensefan en otras escuelas. Ademas, les ayuda a desarrollar habilidades como el
pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la capacidad de actuar rdpidamente ante
situaciones cotidianas. También les permite descubrir nuevas habilidades y talentos, como la
musica y el inglés, y superar el miedo a aprender.

En el enfoque del Liceo he adquirido un conocimiento, una base, que me servird si quie-
ro estudiar una carrera de humanidades o de ciencias, porque los aprendizajes de STEAM
abarcan todo esa integracion, matemadticas, ciencia y tecnologia con literatura, artes, his-
toria. STEAM no nos encierra en una sola cosa, sino en el conocimiento amplio. (eLC_1)
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Algunos de los beneficios es que se puede aprender cosas nuevas, porque en este centro
con STEAM podemos aprender a profundidad de ciencias, pero en las otras escuelas no
dan clases de ciencias como aqui, ni de arquitectura, ni de ingenieria. Otro beneficio es
que aprendemos a pensar, a analizar, a resolver problemas, a actuar rdpidamente ante
cualquier situacion del dia a dia. (eLC_5)

Otro beneficio importante es que la educacién STEAM ayuda a los estudiantes a seleccionar
una carrera universitaria, ya que les proporciona una base sélida en éreas relacionadas con su
campo de interés. Esto les permite estar mas avanzados que sus companeros al ingresar a la
universidad y tener un mejor rendimiento.

Aparte de que aprendemos cosas nuevas, nos ayuda a decidir mds fdcil lo que queremos
estudiar, nos facilita mucho mds ese proceso, como ya trabajamos cosas que vamos a
ver en la universidad y ya desde ahora tenemos la idea clara de lo que queremos hacer.
(eLC_11)

Ademas, la educacién en STEAM mejora la calidad educativa y permite a los estudiantes desa-
rrollar nuevas competencias que pueden no ser consideradas en otros programas educativos,
asi como habilidades sociales. En ese mismo sentido, les ayuda a aumentar su confianza al
participar en diferentes espacios. A pesar de que estos reconocen que la implementacion de
STEAM en su educacion requiere de un alto rendimiento, afirman ser conscientes de sus bene-
ficios para su desarrollo integral.

Al principio lo veia como algo muy dificil en comparacion a la otra escuela, donde era
meritoria y tenia buenas notas. Pero cuando entré aqui me di cuenta de que no todo es
tan fdcil, nos ensefian que hay obstdculos en la vida y aprendemos a perseverar, a no
rendirnos, no perder la motivacién. Eso nos ayuda mucho, siento que los aprendizajes
aqui nos preparan para la vida, mds alld de la escuela y de la universidad. (eLC_17)

Cabe resaltar que al preguntarle a los estudiantes si estarian de acuerdo con que este enfoque
educativo se implementara en otros centros del pais, todas las respuestas fueron positivas.

Si, creo que todos deberiamos tener una oportunidad de tener mejor educacién y el mé-
todo STEAM ayuda mucho en esa parte, a tener una educacién de mds calidad. (eLC_20)

Ha sido una oportunidad bastante beneficiosa, y nos ha ayudado a expandir nuestros
conocimientos, a aprender idiomas, proyectos robdticos, aparte de las cosas bdsicas que
aprendemos en el aula. Esos aprendizajes nos ayudardn en la universidad, incluso a con-
seguir trabajos técnicos después de graduarnos. Seria bueno que todos los estudiantes o
por lo menos la mayoria tuvieran la oportunidad de tener una educacién mds efectiva.
(eLC_15)
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Para los docentes, la educacion en STEAM tiene multiples beneficios segun los en-
trevistados. En primer lugar, promueve en los estudiantes el desarrollo de habi-
lidades para la vida, como el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas, la
competencia tecnoldgica y la creatividad. Ademas, les brinda una perspectiva mas
holistica e integral de la vida y les permite ver la aplicacién de los contenidos en
diferentes ambitos.

Les permite ampliar su modelo de estudio, su manera de ver los contenidos
que se imparten, porque no solamente lo asocian con una asignatura, sino
mds bien que pueden ver su aplicacién en otros dmbitos de la vida. También
le permite llevar esos contenidos que tenemos en papel a la realidad, a la
vida diaria, porque trabajar mds con proyectos propicia que ellos puedan
adaptar esos conocimientos previos. Esa relacién con la sociedad, con su
contexto. (dLC_1)

Los docentes destacan que los estudiantes muestran una gran curiosidad y dispo-
sicién a aprender en el enfoque STEAM, ya que no tienen miedo a equivocarse y se
sienten seguros en su aprendizaje. También se destaca la importancia de la compe-
tencia comunicativa y la capacidad de argumentacién y modelaje de los productos
y creaciones que elaboran.

En cuanto a las competencias mas impactadas, se mencionan el pensamiento criti-
co, laresolucién de problemas, el pensamiento l6gico y la competencia en el mane-
jo de tecnologia. Los docentes destacan que STEAM fomenta el desarrollo del pen-
samiento critico y la capacidad de seringeniosos y criticos para resolver problemas.

Otro beneficio importante de la educaciéon STEAM es la integracion de la teoria y la
practica en el aprendizaje, lo que permite que el aprendizaje sea mas significativo
y Util para los estudiantes. Ademas, se destaca la importancia de la autonomia y las
habilidades de trabajo en equipo que se desarrollan en este enfoque.

En comparacién con la educacién tradicional, los docentes destacan que STEAM
tiene un enfoque mas centrado en el estudiante y en la aplicaciéon de los conte-
nidos en la vida real. También se destaca la importancia de la seguridad que los
estudiantes adquieren en su aprendizaje y en su vida como personas.

El primer beneficio es que le brinda la oportunidad para que ellos aprendan a
autogestionarse, para que aprendan a resolver problemas, cémo se resuelven
en la vida real, también le brinda la oportunidad para desarrollar autonomia,
para desarrollar habilidades de trabajo en equipo, en si, este enfoque lo que
hace que ayuda al estudiante que se preparan para la vida cotidiana, para el
mundo real, porque de alguna manera el mundo real funciona asi. (dLC_12)



En resumen, la educacién STEAM tiene multiples beneficios para los estudiantes, incluyendo
el desarrollo de habilidades para la vida, la integracién de la teoria y la practica, el fomento del
pensamiento critico y la seguridad en el aprendizaje. Los docentes destacan la importancia de
la competencia comunicativa, la resolucion de problemas, el pensamiento légico y la compe-
tencia en el manejo de tecnologia en este enfoque educativo.

CARACTERISTICAS DEL ROL DEL DOCENTE EN STEAM

La principal caracteristica destacada por los profesores entrevistados respecto a su rol en el
marco de STEAM, fue ocupar el lugar de guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Partien-
do de la premisa de que el enfoque STEAM se enmarca en el modelo pedagdgico constructi-
vista, el cual centra el aprendizaje en el estudiante, se resalta que el docente debe encargarse
de acompanar y estimular el aprendizaje. Los docentes del Liceo afirman que:

Cuando me preguntan sobre quién es el docente de STEAM, la primera palabra que me
llega a la mente es guia. Debe ser el guia del estudiante, debe cuestionarlo siempre, moti-
varlo a resolver, a buscar respuestas con la pregunta adecuada. El docente es facilitador
del proceso, es el orientador en el camino. (dLC_7)

El docente le acompana, instruye a los estudiantes y les guia en el proceso, para que se
logre la intencidn pedagdgica. Puede ser que no se logre el objetivo, la intencidn peda-
gogica, pero el maestro como tal orienta con sus conocimientos, y deja que el estudian-
te sea protagonista, permite que ellos puedan desarrollarse mediante el ensayo y error,
puedan equivocarse, y se sientan luego en mds confianza con lo que hacen. (dLC_5)

Como docentes actuamos como mediadores entre el estudiante y los conocimientos, ini-
ciamos el proceso de indagacién para que puedan desarrollar su autonomia y adquirir
cierto interés en lo que se busca que aprendan. (dLC_2)

Otra caracteristica nombrada por los docentes es la habilidad de mantenerse actualizados con
los conocimientos en el marco de las disciplinas STEAM, ya que debe ser capaz de concebir una
perspectiva holistica en la que las diferentes areas de conocimiento se integren, y extrapolar
esta perspectiva a su ensefanza.

En STEAM el docente debe ser un investigador, un curioso, que busque todo el tiempo
mejores formas de ensenar. (dLC_10)

Tiene que estar empapado de todo y no solo del drea al que pertenece, sino también de
las demds dreas. ;Cudles son los contenidos de las demds dreas?, tanto de forma vertical,
y me refiero por los grados, y de cada materia, por lo menos tener una idea general para
lograr una integracion porque es lo que se lo logra con STEAM, una integracion vertical
auna horizontal, de grado a asignatura. (dLC_6)
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Debe mantenerse activo, o sea, tiene que brindar atencién de una forma integral al estu-
diantado, al mismo tiempo permitiendo que desarrolle autonomia a través de sus ideas
y de cualquier medio de expresion. (dLC_13)

Desde la perspectiva de los estudiantes, estos coinciden en la funcién del docente como guia
de aprendizaje. También enfatizan en que demuestran conocer las demas disciplinas, asi como
mostrarse proactivos, lejos de tener una practica monétona.

Guiarnos, dsea, ellos tienen su sendero, nosotros somos como sus ovejitas y ellos son
nuestros guias. (eLC_1)

Su conocimiento, porque muchos profesores quizds manejen el contenido, pero no pro-
fundamente. Aqui los profesores que tienen un enfoque de STEAM en sus clases son ex-
pertos en sus dreas y también saben sobre las dreas que son cercanas a las suyas. (eLC_4)

Creo que la comprensién y la empatia, muchas veces saben ponerse en el lugar del estu-
diante. Ver nuestras dificultades y guiarnos, no sélo demandar cosas de nosotros. Tam-
bién su actitud, siempre estdn activos, no aburridos y eso nos motiva. (eLC_11)

CARACTERISTICAS DEL ROL DEL ESTUDIANTE EN STEAM

Frente al rol del estudiante, los docentes opinan que el estudiante debe ser autbnomo, proacti-
vo y capaz de resolver problemas por si mismo, aunque también debe estar dispuesto a buscar
apoyo del docente cuando lo necesite. Ademas, debe ser activo, curioso y tener disposicion
para aprender y trabajar en proyectos. Los estudiantes en STEAM son exigentes y muestran
interés en todo lo que hacen, lo que deriva en un interés por una o varias de las carreras pro-
fesionales comprendidas en estas disciplinas. Todas estas caracteristicas se ven promovidas y
reforzadas por el contexto escolar, ya que algunos docentes mencionan que los estudiantes
suelen ingresar al Liceo con una actitud mas pasiva y deben pasar por un proceso de adap-
tacion a las dinamicas de enseflanza-aprendizaje, que suelen ser distintas a las de sus centros
educativos de procedencia. Una vez el espacio educativo del Liceo Cientifico se convierte en
su nueva zona de confort, los estudiantes empiezan a demostrar las competencias que van
desarrollando, principalmente la autonomia y la resolucién de problemas.

Son muy capaces y se apoyan en el profesor para conseguir algunas herramientas, pero su
primera opcidn casi siempre es resolver sin acudir a nosotros. A veces tenemos que recor-
darles que estamos aqui, que estamos aqui para guiarlos, porque tienen mucha confianza
en su propia capacidad y estdn dispuestos a buscarles la vuelta solos a lo que sea. (dLC_3)

Trabajando en proyectos se mantiene muy involucrado, debe gestionar sus recursos cog-
nitivos, comunicar sus dudas cuando las tiene y buscar apoyo en el docente, demostran-
do su capacidad y creatividad. (dLC_5)



En el enfoque STEAM el estudiante tiene que estar concentrado, pero también tiene que
sentarse a pensar, a buscar soluciones, que sean factibles, tiene que practicar el ensayo y
error, equivocarse y volverlo a hacer. Entonces cuando un estudiante es capaz de equivo-
carse y volver a un segundo intento, se vuelve mds critico cada dia. (dLC_11)

En ese sentido, los estudiantes concuerdan con sus docentes respecto a las caracteristicas que
demuestran como participes de este enfoque educativo. Resaltan la motivacién e interés que
mantienen por los contenidos que aprenden y las actividades a las que son expuestos, y el
esfuerzo que dedican a su educacion.

Con el enfoque STEAM nos mantenemos mds motivados, el STEAM hace que tengamos
una clase mds dindmica, aparte de que aprendemos, disfrutamos de ese proceso. (eLC_1)

Una vez mas sale a relucir la competencia de la autonomia; los estudiantes expresan que den-
tro de su contexto educativo se apoya el ejercicio de la autogestion mediante la toma de deci-
siones propias, asi como el aprendizaje por ensayo y error.

Yo creo que aqui los estudiantes tienen la disposicion de decidir de decir “yo quiero esto” o
“esto no me gusta’, y de ser escuchados. Igual aqui los estudiantes somos muy determina-
dos, nunca nos rendimos, aunque nos equivoquemos. Mucha gente se queda estancado
en el error pensando “ya yo cometi un error, ya nadie va a ver que yo puedo hacer algo
mejor” pero nosotros sabemos que siempre hay una segunda oportunidad para hacerlo
mejor, y si no es asi por lo menos ganas la experiencia de haber construido algo, y eso te
marca en la vida, construir un proceso nuevo de algo que nunca habias hecho. (eLC_4)

Otros estudiantes hacen referencia a su alto rendimiento, vinculdndolo directamente a la moti-
vacion que les genera el enfoque STEAM y sus metodologias de aprendizaje. El Liceo Cientifico
ha sido reconocido en varias ocasiones como un centro educativo de excelencia académica y
como resaltan Bermejo et al. (2023), sus resultados en las evaluaciones estandarizados estan
por encima del puntaje medio de la provincia.

Nuestro desempeno, yo pienso que aqui los estudiantes ponen mds de su parte porque
estdn mds motivados y se destacan mds. Por eso vamos a concursos y competencias,
porque trabajamos mucho y estamos dispuestos a hacer las cosas que nos exigen. Tam-
bién que por lo que mencionaba antes, aqui los estudiantes tenemos nuestros intereses
definidos, y eso se nota en el desempeno porque hay estudiantes que se destacan mds
en artes porque les interesa esa parte, y otros que se destacan en ciencias. Pero todas las
dreas tienen estudiantes destacados. (eLC_13)
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IMPLEMENTACION DE STEAM EN LA ESCUELA

Dadas las caracteristicas de este enfoque educativo, los docentes se refieren a las condiciones
que consideran como necesarias para aquellas instituciones educativas que estén interesadas
en concretizarlo como parte de su curriculum. Destacan que la implementacién del enfoque
en escuelas tradicionales no orientadas a la formacién en STEAM requiere de un proyecto or-
ganizacional que permita adaptar la estructura pedagdgica y gire alrededor de objetivos cla-
ros, con los que los actores involucrados puedan identificarse. Entre los retos que mencionan
estan: enfrentar una demanda de tiempo y trabajo exigente, instaurar un sistema de comu-
nicacion efectiva entre docentes, poder contar una infraestructura ideal para las aulas como
espacio de aprendizaje, integrar las herramientas tecnolégicas como recurso pedagdgico sin
mostrar resistencia a su uso, abastecer el centro educativo con recursos y materiales de acuer-
do con las necesidades de cada una de las areas disciplinares.

STEAM requiere que la institucion tenga un norte y que todo el mundo trabaje en la mis-
mavision, requiere de mucho tiempo, horas extras, demanda mds energia que la escuela
convencional. Es desafiante para todos. La idea es que primero se debe estar firme, cons-
ciente de que le va a demandar mucho mds tiempo y concentrarse en que los estudiantes
no solamente van a estar mirando y escuchando, sino mds bien que van a estar activos,
y para eso se requieren recursos, planificacion y comunicacion. (dLC_14)

Uno de los desafios mas mencionados por lo docentes es la propia mentalidad y creencias que
podrian tener estos respecto al trabajo en STEAM y su forma de concebir el proceso de ense-
Ranza-aprendizaje. Para implementar este enfoque se requiere que los maestros sean flexibles
y abiertos al cambio, de forma tal que puedan aproximarse a su rol desde una perspectiva
distinta y sentirse cdmodos colaborando entre si.

Deben tener mucha disposicion, tiene que creer en STEAM, saber que STEAM no solo es
trabajar por proyectos, es mds que eso. Es trabajar de forma inter y transdisciplinar, eli-
minar esas barreras entre las asignaturas que no tienen mucho sentido. Mantenerse mo-
tivados, eso a veces es muy dificil. Hay mucha resistencia a las cosas nuevas, a intentar,
aequivocarse. (dLC_8)

Otra creencia limitante a la que los docentes hacen referencia es concebirse a si mismos como
la fuente de conocimiento al alcance de los estudiantes, y el aprendizaje como un proceso de
transmisién, no de construccién, centrados en su figura, no en la del estudiante.

Creo que muchos docentes se resisten porque piensan que es mucho trabajo, y si lo es, pero
los resultados que se obtienen no se comparan con lo que hacemos como docentes, los
resultados de aprendizaje. Los docentes tendrian que cambiar esa mentalidad de que le
transmiten el conocimiento a los estudiantes, de que son la fuente de conocimiento, para
guiarlos, porque en STEAM el docente lo que hace es guiar, preguntar, orientar. (dLC_1)



Ya los docentes no son la Unica fuente de conocimiento, hay muchas fuentes mds hasta
de mds rdpido acceso, eso debe cambiar en la mentalidad de los docentes, y al imple-
mentar el STEAM puede representar un conflicto para muchos, cambiar de un enfoque
centrado en el docente a un enfoque centrado en el estudiante. Pero los paradigmas de
pensamiento son modificables, se puede abrir la mente a que el mundo cambia y asi
como cambia el mundo, debemos cambiar nosotros como docentes. (dLC_2)

Algunos docentes manifiestan que, ante la decision de implementar el enfoque STEAM en
cualquier centro educativo, se debe iniciar realizando un diagnéstico no solo de los recursos
disponibles sino de las competencias del equipo que sean relevantes y necesarias para este
trabajo. Ante la falta de recursos, sugieren recurrir al reciclaje de materiales que se tengan dis-
ponibles, asi como a utiles del medio.

Lo primero que se debe hacer es un andlisis de las herramientas con las que cuenta el
centro, porque al ser un centro educativo tradicional, es posible que no tengas las he-
rramientas necesarias, entonces lo que se debe hacer ahi es equiparlo y equipar a los
docentes. (dLC_9)

Hay que acostumbrarse a utilizar elementos naturales, recursos del medio, hablamos de
reciclar, reutilizar, reusar. Todo eso puede proporcionar recursos significativos en caso
de que no sea posible realizar una gran inversién. Eventualmente serdn necesarios los
recursos tecnoldgicos, no tenerlos seria una limitacién. (dLC_3)

Sostienen que esta carencia también representa la oportunidad de modelar ante los estudian-
tes la competencia creativa, convirtiéndose asi en una oportunidad de aprendizaje.

Creo que el centro cuenta con los espacios. Pero algo de lo que me he dado cuenta es
que donde hay carencia hay creatividad. O sea, el hecho de que el centro, si bien tiene
espacios, no tiene todos los recursos. Faltan recursos. Pero esa misma carencia hace que
los muchachos sean mds creativos y activamente resuelvan sus necesidades. (dLC_12)

Expresan que la formacién docente es crucial, tanto en las disciplinas a enseflar como en las
metodologias de aprendizaje que son parte del enfoque.

Los profesores deben tener su competencia digital actualizada. También deben saber
cooperatr, se trabaja mucho de forma colaborativa. Esa es la esencia de STEAM, coopera-
cioén entre varias disciplinas. Lo primero que deben hacer es capacitar a los profesores, y
luego garantizar las condiciones de tecnologia, espacio y recursos. Porque si se tiene lo
segundo, pero no lo primero, no serd un cambio exitoso. (dLC_7)

Otro aspecto mencionado como crucial es la forma de estructurar la ensefanza. En el Liceo
Cientifico, la gestién académica se divide por areas y ciclos. Cada area académica cuenta con
una coordinacion, al igual que cada ciclo. Estas instancias tienen reuniones cada semana y
supervisan y apoyan de forma directa a cada docente.
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Una buena gestion en el centro es necesaria, tener las dreas bien definidas sin crear ba-
rreras entre las asignaturas. Y estar pendiente de lo que cada quien estd haciendo, para
identificar formas en las que colaborar en caso de que al docente cabecera del proyecto
no se le ocurra desde el inicio. Para eso nosotros nos reunimos cada semana, con las
dreas y los grados, y planificacion se realiza de forma conjunta. (dLC_14)

PRACTICAS PEDAGOGICAS

TRABAJO COLABORATIVO ENTRE DOCENTES

El trabajo colaborativo entre los docentes es el elemento fundamental que permite el desa-
rrollo del enfoque STEAM en la ensefianza del Liceo Cientifico. Los docentes destacan que la
comunicacion debe ser efectiva y mantenerse en todas las fases del proceso de ensefanza,
desde la planeacién y disefo hasta la evaluacion y reflexion.

Tenemos acceso a los contenidos que se imparten en las demds asignaturas. Tenemos
reuniones de grado, y ahi discutimos y nos ponemos de acuerdo para la realizacién de
los proyectos. Generalmente uno identifica cémo los contenidos que se van a tratar se
relacionan con otras asignaturas, eso se ve en el PACK que es como la columna que sos-
tiene todo lo que hacemos, el PACK es nuestra base de datos, todo lo que nos es ttil estd
ahi. (eLC_4)

En los mismos proyectos desde el inicio, en la planificacién se procura la coordinacién
con los demds docentes. Uno sabe mds o menos cdmo se van vinculando los contenidos
con otras disciplinas, y se mantiene en contacto con los demds profesores. En ocasiones
la colaboracidn surge, pero en otras, es mds coordinado. Se definen roles. (eLC_7)

Los docentes hacen referencia al PACK, que representa la herramienta institucional que abarca
todo el curriculo, la planificacién anual, la planificacién diaria y de proyectos, al que todos tie-
nen acceso. El PACK también contiene los contenidos de cada asignatura y las competencias
a desarrollar. Esta herramienta es de facil acceso para los docentes del Liceo, ya que es digital.
Mencionan que la planificacion anual se realiza de manera conjunta antes de iniciar el afo es-
colary surge de la integracién de los contenidos pautados por el MINERD y el propio curriculo
del centro, y que esta puede verse modificada durante el transcurso de afio escolar.

De acuerdo con lo expresado por los docentes, en su practica se pueden apreciar distintas for-
mas de integrar las asignaturas STEAM. Predominan las estructuras anidada, conectada y mul-
tidisciplinar, planteadas por Gresnigt et al. (citado en Greca, 2018). En la estructura conectada,
se genera una vinculacion clara entre dos o més disciplinas, de forma tal que sea comprendida
por los estudiantes, sin esperar que estos lleguen a deducirlo por si solos.

Pues en el sentido de mi asignatura la integracion de las diferentes dreas se va dando
dependiendo del contenido, que es el mediador en ese caso, por ejemplo, ahora estamos
trabajando el uso de la escala y el uso de las acotaciones en el dibujo, y estamos traba-
jando con matemdtica utilizando las cifras de centimetros para hacer las conversiones,



entonces inicialmente entré en dialogo con el docente del drea, entre nosotros buscamos
cémo y donde se da esa relacién entre los contenidos y las formas en que en cada clase
los estudiantes verdn esa relacion. (eLC_11)

Se trata de ir lo mds acorde posible con los contenidos, de la mano con el curriculo. Con los
docentes de las otras materias siempre estamos comunicdndonos, para asegurarnos de
que estemos ahi para la participacién de nuestra asignatura en sus proyectos. Nosotros te-
nemos reunioén por grado todas las semanas, ahi tratamos temas obviamente particulares
del estudiantes. ;Qué estd pasando con el grado en general? ;Cémo podemos colaborar
con tal proyecto? Pero los proyectos integrados usualmente quedan planificados antes del
inicio del ano, entonces cada profesor sabe dénde debe participar. (eLC_1)

En la estructura anidada, el contenido de una asignatura se utiliza para enriquecer los apren-
dizajes de otra. Por ejemplo, la adquisicién del lenguaje puede fusionarse con las lecciones de
historia a través de la lectura (y, por ende, el aprendizaje) sobre historia durante las lecciones
de lenguaje. De manera similar, las matematicas pueden ser anidadas al explicar férmulas ma-
teméticas dentro del contexto de las lecciones de ciencias.

Nosotros contamos con un curriculum bien definido y todos los docentes lo conocen y
trabajan de la mano de ese plan, que es abierto, flexible y participativo; en ocasiones, y
depende de la naturaleza de cada proyecto, a veces tomamos conceptos de otra materia
de acuerdo con el tema que se estd impartiendo, sin que haya una participacion directa
de ese otro docente. (dLC_10)

En la estructura multidisciplinar, que es la mas comun en la experiencia de los docentes del
Liceo, el trabajo colaborativo de los docentes de cada asignatura se organiza alrededor de un
contenido especifico, y las asignaturas se contintan diferenciando una de la otra. Las discipli-
nas individuales tienen sus propios objetivos, pero el contenido y el contexto de la ensefianza
se adaptan para satisfacer las demandas de ambas disciplinas.

La comunicacién es clave, y nosotros estamos siempre pendiente del PACK observando
lo que otros docentes tienen planificado. Eso nos ayuda a integrarnos, pero la verdad es
que al principio del ano se definen los proyectos que se trabajaran a partir de los conteni-
dos del curso y desde ahi los docentes nos vamos organizando. Elaboramos planificacio-
nes conjuntas para cada fase del proyecto, con los contenidos que corresponden y deter-
minamos los roles que cada uno realizard en el proyecto y en su materia. La evaluacién
también se realiza de forma conjunta. (dLC_15)

Ninguno de los docentes entrevistados da cuentas de suscribirse a la integracién de STEAM en
su practica en los niveles mas altos, inter y transdisciplinar, como lo establece Gresnitg et al.,
(citado en Greca, 2018). Estos niveles requieren la omision de asignaturas individuales, trascen-
diendo la organizacidn curricular tradicional. Las habilidades y conceptos relacionados con los
temas trascienden las habilidades y conocimientos especificos de las materias. La ensefianza
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transdisciplinaria se caracteriza por un enfoque centrado en el estudiante y en un contexto del
mundo real, mientras que los planes de estudio interdisciplinarios utilizan temas o proyectos
desarrollados por el maestro como punto de partida.

DISENO Y PLANIFICACION DE CLASES

Al planificar, los docentes toman en cuenta los conocimientos previos de los estudiantes, se-
leccionan el contenido segun la secuencia del curriculum, identifican las competencias que
se van a desarrollar y deciden si el contenido de la clase sera practico o tedrico. También se
aseguran de obtener retroalimentacion de los docentes con los que trabajan. Los docentes
cuentan con un modelo de planificacién que depende del tipo de metodologia que van a
implementar, y en ese modelo se plasman todos los elementos necesarios para esa implemen-
tacién, incluyendo las fases contempladas, qué se hara en cada una, qué se evaluara y el rol de
otros docentes si se trabaja en conjunto.

Cuando voy a planificar parto de la divisién del contenido por semanas, de acuerdo con
el curriculo, y de las competencias que se van a desarrollar, y decido si el contenido de la
clase serd prdctico o tedrico. Siempre al planificar una leccion me cuestiono sobre cudl
seria la pregunta clave en esto, la que despertard el interés, la que los llevard a conec-
tar con lo que saben. ;Cudl es el experimento ideal? ;Cémo serd evaluado? Esas son las
cuestionantes de las que parto, y que van guiando el proceso. Preguntas, claves, compe-
tencias e indicadores de logros, instrumentos de evaluacién, todas las actividades que se
hardn, se colocan en la plantilla de planificacién. (dLC_1)

Los docentes trabajan por proyectos, imparten una o dos semanas de teoria y luego inician la
parte practica, evaluando determinados aspectos en esas dos semanas. En los mismos proyec-
tos, se procura la coordinacion con los demds docentes para vincular los contenidos con otras
disciplinas.

Los docentes utilizan plantillas creadas por el centro para planificar, identificando el contenido
y las preguntas clave del tema para activar el pensamiento de los estudiantes. También esta-
blecen los objetivos de cada clase, partiendo de los contenidos, y colocan los momentos de la
clase en la plantilla de planificacién, incluyendo la introduccién, desarrollo y cierre.

Los docentes caracterizan el proceso de disefio de actividades a partir de una observacion previa
de los estudiantes, sus intereses y necesidades, y disefan actividades que convengan mejor a
ellos. También se unen a otros docentes para planificar y no lo hacen de manera individual.

Los conocimientos previos del estudiante, después de seleccionar el contenido segun la
secuencia del curriculum, tomo en cuenta qué los estudiantes saben sobre el tema o con
cudles contenidos que ya han visto puedo vincular este tema. Después pienso en la es-
trategia, cada estudiante tiene caracteristicas diferentes, entonces hay que buscar un
equilibrio para que todos puedan aprender, tomando en cuenta que cada uno tiene un



estilo de aprendizaje distinto. Aqui en el centro tenemos un modelo semanal y un mode-
lo anual, ahi se plasman los contenidos y las competencias, qué actividades se realizan
en el inicio, el desarrollo y el fin de la clase. (dLC_4)

Definir para qué voy a ensenar, con qué lo voy a ensefar, dénde lo voy a ensefiar, quié-
nes me van a colaborar en eso, dénde estdn los recursos. Lo correcto es unirse a otro
docente para planificar, no hacerlo de manera individual. Por ser profesor no se puede
creer que se tiene la verdad absoluta y no se necesita del otro, vaya donde el companero,
Cree esos hexos con sus companeros que eso es importante. Leer, educarse, investigar a
diario. (dLC_10)

En resumen, los docentes consideran los conocimientos previos de los estudiantes, seleccio-
nan el contenido segun la secuencia del curriculum, identifican las competencias que se van a
desarrollar y deciden si el contenido de la clase serd practico o tedrico. También utilizan planti-
llas creadas por el centro para planificar y se unen a otros docentes para planificar.

METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

El enfoque STEAM requiere de metodologias de aprendizaje activas, las cuales fomentan la parti-
cipacion integral y dinamica de los estudiantes en el acto educativo (Villalobos-Lépez, 2022). En
general, se destaca la flexibilidad y adaptabilidad de los docentes a las particularidades de cada
grupo al momento de seleccionar la metodologia de aprendizaje adecuada para cada contenido.
Se mencionan varias metodologias, como el aprendizaje colaborativo, el intercambio de ideas y
debates, exposiciones y proyectos de investigacion. También se utilizan metodologias como el
aprendizaje por indagacion, el aula invertida, el aprendizaje por proyectos, el analisis de casos
reales, el aprendizaje basado en contexto y el aprendizaje basado en retos.

Los docentes también utilizan la gamificacion, y se destaca la importancia de la realizacién de
actividades practicas, asi como la evaluacion de estas. En general, se busca que los estudian-
tes construyan su propio conocimiento y se mantengan motivados. Siendo el aprendizaje por
proyectos y el trabajo colaborativo las metodologias con mayor frecuencia en la practica de los
docentes del Liceo, destacan que cada area realiza varios proyectos al aino y que, en ocasiones,
debido a circunstancias que van surgiendo, el tiempo que toma cada proyecto puede exten-
derse mas alld de lo pautado en la planificacién original.

Principalmente utilizo el aprendizaje colaborativo. Muchas de mis actividades inician
con los estudiantes discutiendo en grupo por mesas. También implemento activida-
des ludicas y el aprendizaje basado en proyectos, es lo mds comun. Las metodologias
siempre van a depender de los contenidos como tal, el tiempo disponible y los estilos de
aprendizaje de los estudiantes. (dLC_5)

Me enfoco mds en la prdctica, en actividades prdcticas. A los chicos les gusta jugar, en-
tonces la gamificacién es importante. El aula invertida también, ellos siempre quieren
ensefnar algo, mds cuando se trata de dispositivos electrénicos, y los trabajos en grupo
son muy comunes en mi aula. (dLC_9)
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En el drea de ingenieria, el esquema de proyectos se ve remplazado por la estructura conocida
como ciclo de ingenieria, poniendo al estudiante en contacto con las dindmicas reales de la
profesién mediante la simulacién y despertando su interés en la misma.

Trabajamos con la metodologia de aprendizaje por proyectos, en la asignatura de in-
genieria se adapta a lo que nosotros le llamamos el ciclo de ingenieria, y este método
acerca a los estudiantes a la prdctica real, porque hacemos la misma secuencia del ciclo,
un proceso de andlisis, disefo, creacién, prueba y mejora, y esa simulacién mantiene a
los estudiantes motivados. (dLC_2)

Los docentes enfatizan en la competencia de disefio y fabricacién de productos, por lo que
promueven el aprendizaje experimental y la creacién de representaciones de los aprendizajes.

Es importante que ellos se expresen, que hagan exposiciones, presentaciones, infogra-
fias, pero también que elaboren productos, maquetas, algo que represente ese proceso
cognitivo de aprendizaje. En mi drea recurrimos mucho a Sketch Up que es un software
de disefio, ahi elaboran esquemas, bocetos que luego van a materializar, ya sea con im-
presion 3D o construyéndolos o integrando ambas cosas. No es lo mismo tener solo un
boceto que poder observary tocar algo que tu hiciste, eso les fascina. (dLC_6)

Otra metodologia valorada por los docentes de forma positiva por el impacto que tiene en la
formacioén es el aprendizaje basado en contexto. Esta aproximacion enfatiza la importancia
de comprender y aplicar conocimientos dentro del contexto en el cual son relevantes. Con-
trastando con modelos de aprendizaje mas tradicionales que podrian centrarse en la memo-
rizacidn mecanica o conceptos abstractos sin una conexién clara con situaciones del mundo
real. Los estudiantes se involucran en proyectos practicos que reflejan desafios cotidianos, el
énfasis estd en ensefar a los estudiantes a abordar problemas de manera critica y creativa.

El aprendizaje basado en contexto, se utilizan mucho situaciones problemdticas donde
estd involucrado la parte de contexto, para que ellos puedan hacer un andlisis, un andli-
sis exhaustivo y también puedan ver la aplicacién que tiene el tema con su entorno, con
lavida diaria, eso también los hace mds sensibles respecto a lo que estd sucediendo, y no
se sienten tan ajenos a su propia realidad, porque aprenden a verla con otra mirada y a
hacer juicios sobre esa realidad. (dLC_11)

TECNOLOGIA COMO RECURSO EDUCATIVO EN STEAM

Respecto a los recursos pedagdgicos, entendidos como medios y materiales que facilitan el
proceso de enseflanza-aprendizaje, los docentes hacen referencia a su importancia para la im-
plementacién de STEAM, pero destacan que no son los mds importantes. Es necesario que los
docentes tengan una buena visién para aprovechar al maximo los materiales disponibles y ser
ingeniosos en caso de que falten algunos.



Dada la naturaleza de las disciplinas STEAM, los recursos tecnolégicos adquieren protagonis-
mos al mencionar el enfoque. Expresan que, a pesar de su utilidad, deben ser utilizados con
precaucion y supervision.

Los recursos tecnoldgicos, en todas las dreas. Las posibilidades de todo lo que pueden
hacer son infinitas. Yo soy docente de mdusica, y no tengo instrumentos para todos los
estudiantes, pero con la tecnologia tenemos acceso a herramientas musicales en linea y
mis estudiantes han aprendido muchisimo asi. (dLC_3)

Dentro de los recursos, el uso de la tecnologia, pero con control, porque si dejamos que
los estudiantes hagan como ellos mejor consideren, puede ser que se nos escape de las
manos. También integramos esos recursos del medio que podemos adquirir, estimulan-
do su creatividad y que puedan elaborar un producto. (dLC_7)

El Liceo actualmente cuenta con Laboratorios de COmputo para cada ciclo y un Espacio de
Innovacion con pantallas inteligentes e impresora 3D. A pesar de contar con estos recursos, los
docentes manifiestan que no se puede perder la mira de los objetivos de STEAM ante la caren-
cia de estos, colocando el foco una vez mas en el medio contextual como recurso.

Las TIC son fundamentales para el proceso de aprendizaje en STEAM. Al mismo tiempo,
particularmente de la asignatura que imparto manejamos mucho la parte prdctica, las
construcciones que realizan son muy diversas, podemos utilizar desde el papel un simple
papel para construir un prototipo de algo hasta un material sélido como puede ser el
alambre, el cemento, el hielo seco. Son muchos recursos que le permiten al estudiante
poder desarrollar las competencias STEAM, principalmente recursos que obtenemos del
medio, cosas que encontramos aqui en el centro o en las casas, la inventiva. (dLC_2)

Si tu quieres ensefiar STEAM, tienes que hacer uso del entorno, lo que hay disponible.
;Qué si hay cosas mejores, mds tecnologias? Si, pero hay que usar lo que estd disponible.
En 2015 no teniamos nada de esto, no teniamos laboratorios, pero el trabajo se hacia.
Lo ideal es que los recursos estén, pero hay mucha creatividad en hacer uso del medio, y
eso contribuye al sentido de pertinencia de los estudiantes. (dLC_1)

Otro aspecto relevante manifestado por los docentes respecto al uso de la tecnologia es con-
tar con una competencia digital actualizada, facilitando la disposicion a integrar las herramien-
tas tecnoldgicas a la practica.

Siempre hay cierta resistencia al cambio porque hay maestros que todavia no son muy
habilidosos con el uso de equipos tecnoldgicos, entonces quizd por eso se le imposibilita
y tienen esas resistencias en la utilizacion de esos dispositivos, pero eso debe cambiar,
con capacitacion. He visto docentes negados a trabajar con el aula virtual, o con las
pantallas interactivas, pero muchas veces esa negacion viene de la desinformacion. Y la
desinformacion se combate con capacitacion. (dLC_14)
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EVALUACION Y PRACTICA REFLEXIVA

Las practicas pedagdgicas abarcan un proceso constante de reflexion y evaluacién por parte
de los docentes, quienes buscan mejorar el aprendizaje de los estudiantes y abordar los con-
tenidos de manera efectiva. Los docentes expresan que la evaluacién en STEAM puede ser un
proceso retador debido a las metodologias de aprendizaje que frecuentemente abarcan un
gran esquema de criterios. Para cumplir con estar etapa del proceso de ensefianza-aprendiza-
je, los docentes expresan recurrir a una variedad de instrumentos y técnicas.

En general creo que algo que es super complicado es justamente cuando tienes un pro-
yecto o actividad es super dificil evaluarla porque en el fondo los criterios pueden ser
subjetivos, también tienen que ser criterios creativos, hay que reflejar en la evaluacién
lo que se les pide a ellos. Por ejemplo, he estado todo el rato generando las evaluacio-
nes y evaluar un proyecto sin ser subjetivo es dificil creo, cémo establezco un criterio de
evaluacién cuando estoy pidiendo algo creativo, algo innovador. Es complejo. (dLC_12)

Evaluar por competencias es un poco mds complejo que por contenidos, entonces siem-
pre los instrumentos de evaluacion deben ser totalmente claros y adecuados para acd
actividad. Utilizo rabricas, pruebas cortas, pero la evaluacion mds compleja y completa
es la evaluacion formativa. Observary valorar cémo va formdndose y desarrolldndose el
estudiante, tener objetivos e indicadores bien estructurados. Con las pruebas cortas les
retroalimento, las revisamos todos en conjunto e identificamos dreas de mejora. (dLC_1)

Con respecto a los instrumentos, los primeros siempre son las rubricas, las listas de cote-
jos y la ficha de observacion, esta dltima me gusta hacerla de manera no estructurada
para mantener siempre un panorama abierto; con respecto a las técnicas me gusta utili-
zar técnicas que involucren al estudiante, por ejemplo, en los estudios de caso, me gusta
trabajar también con el debate, la pregunta guiada, pregunta dirigida. (dLC_8)

Los docentes mencionan la herramienta de registro en linea propia del Liceo, llamada Grade-
book, en la que pueden visualizar todo lo relacionado a las evaluaciones de cada grado. Esta le
permite obtener informacién actualizada sobre el rendimiento de cada estudiante en todas las
asignaturas e identificar tendencias respecto a su desempefio. En ese sentido, el uso del Gra-
debook funciona como motivo de reflexién conjunta entre los docentes, quienes manifiestan
que la practica reflexiva es crucial para su desarrollo profesional.

Creo que lo mds importante como docente es tener una prdctica reflexiva. Si como do-
cente, no somos capaces de ver eso que hicimos anteriormente desde una mirada re-
flexiva pensando en ;en qué fallamos? ;Cudles fueron las cosas que pudimos haber he-
cho mejor o cudles estrategias o actividades hubieran funcionado mejor en base a las
necesidades de los estudiantes? ;Como asumieron lo que recibieron en ese momento?
Considero que entonces no podriamos sequir avanzando. (dLC_2)



Las tenemos en el Gradebook, todas las evaluaciones y calificaciones en todas las asig-
naturas, hablarlo con los demds docentes te da una perspectiva mds amplia de qué estd

” o,

sucediendo con ese estudiante, que el otro profe te diga “no me quiere trabajar’, “no estd
motivado’, “es timido o timida’; “necesita de un companero que le sea tutor o guia’; y
tomamos medidas al respecto que nos ayude en todas las asignaturas a mejorar el ren-

dimiento de ese estudiante, proveer lo que necesita. (dLC_5)

Aqui'tenemos reuniones semanales de drea y reuniones de grado, y ahi discutimos todas
las incidencias relacionadas con los estudiantes. Compartimos caracteristicas de estu-
diantes, cambios en el comportamiento o en los aprendizajes, y tomamos en considera-
cién esas cosas para hacer ajustes en lo que estd a nuestra disposicién. (dLC_15)

Aparte de las reflexiones evocadas por el Gradebook, las cuales relatan que se realizan con
frecuencia durante las reuniones semanales de area y grado, los docentes mencionan las prac-
ticas de observacién de aula y acompanamiento en el centro, realizadas periédicamente, las
cualesincluyen una plantilla de evaluacion completada por el docente evaluador y un proceso
de retroalimentacion. Estos acompanamientos estan estandarizados en la gestién del centro
para darse una vez al afio, pero los docentes mencionan realizarlo con mayor frecuencia.

En ocasiones visito clases de otros docentes y les ofrezco retroalimentacion y viceversa.
Eso te hace pensar en cdmo mejorar, de algunos, porque hay algunas clases de algunos
profesores que siempre voy, entonces es como ver la clase de ese profesor y ver algo como
el que le funciond y decimos “esto me puede funcionar”. (dLC_1)

Tenemos una plantilla donde todos los anos hacemos coevaluacion, o sea, las puertas son
abiertas, los profesores llegan y entran a tu clase y pueden recibir tu clase, como si fuera
un alumno mds. Pero como trabajamos tan cerca de los demds docentes, todo el tiempo
estamos haciendo observaciones y participando del aula del compafiero. (dLC_9)

Hay que sentarse y autoevaluarse, hay que buscar cierto acompariamiento de docentes.
Hay cosas de las que uno no se da cuenta solo, que necesita la visién de alguien mds,
cosas que tu no percibes y debes mejorar. (dLC_4)

Todos los docentes entrevistados estuvieron de acuerdo con que la practica reflexiva no se ad-
judica a un momento del proceso pedagdgico, sino que le atraviesa en cada una de sus etapas.

Al planificar pienso en cémo implementar cierta prdctica, cémo mejorar el aprendizaje,
qué tan rdpido puedo abordar un contenido para avanzar, qué debe ser reestructurado,
esa reflexion es constante. Cuando algo no sale como uno esperaba, qué sucedid, si los
estudiantes estdn desarrollando las competencias como se espera o no. En el aula, a ve-
ces se detiene la clase, se reflexiona junto a ellos. En las reuniones de padres, la reflexion
es necesaria siempre. Si un docente no reflexiona, va en automatico, y si va en automdti-
co, no mejora, ni sabe si lo estd haciendo bien o no. (dLC_3)
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CONCLUSIONES

A través de los resultados de este estudio queda expuesto que las creencias de los docentes
respecto al enfoque educativo STEAM estan estrechamente vinculadas con su practica educa-
tiva. Estas creencias parten de un marco de referencia compartido en el que se concibe STEAM
como un enfoque aplicado a la educacién constructivista. En ese orden, el testimonio de los
docentes del Liceo Cientifico arroja luz sobre los diversos beneficios de la formacién preuni-
versitaria en STEAM, y la forma en que las competencias fundamentales del perfil de egreso de
los estudiantes son impactadas de forma significativa.

Otro aspecto destacado en la experiencia de los docentes gira alrededor de las condiciones
de implementacién del enfoque STEAM, las cuales permiten su concrecién en el curriculum
educativo del centro de manera satisfactoria, de lo que el rendimiento sostenido de los estu-
diantes ha servido de evidencia afo tras afo.

Respecto a la valoracién que hacen los estudiantes sobre las practicas pedagdgicas de sus
docentes, se destacan aspectos como la participaciéon de estos como guia en el proceso de
aprendizaje, la implementacion de metodologias de aprendizaje activas, el uso de recursos
pedagdgicos adecuados. Los estudiantes afirman reconocer los beneficios del enfoque STEAM
en su formacién, centrandose en la vastedad de aprendizajes a los que tienen acceso gracias a
la perspectiva pluridisciplinar caracteristica de STEAMy el contacto con diferentes areas profe-
sionales en el dmbito cientifico y tecnolégico, asi como de humanidades.

Se concluye que las practicas pedagdgicas de los docentes del Liceo Cientifico Dr. Miguel Ca-
nela Lazaro se enmarcan en el enfoque constructivista por competencias, centrado en las dis-
ciplinas STEAM, y son valoradas positivamente por los estudiantes participes de estas ultimas.

RECOMENDACIONES

En base a los resultados objetivos, se han considerado una serie de recomendaciones para el
fortalecimiento de la implementacién del enfoque STEAM en la educacion preuniversitaria
dominicana partiendo de la experiencia de los docentes del Liceo Cientifico.

1. Diagnéstico de centros educativos

Dado que el enfoque STEAM requiere de ciertas condiciones en términos de recursos, espacios
y capacidad humana, se sugiere el levantamiento de datos que permita identificar centros
educativos idoneos para su implementacién, asi como identificar las necesidades locales de
las comunidades de estos centros respecto al impacto que supone el enfoque en el centro
educativo.



2. Guia deimplementacion

Se sugiere la elaboracién de guias de implementacién de proyectos educativos en STEAM e
instauracién del enfoque STEAM en centros educativos que instruyan respecto a la gestién
académica y estructura organizacional propia de estos centros educativos.

3. Fortalecimiento de la competencia digital docente

El trabajo en el enfoque STEAM requiere de una capacidad avanzada en el uso de herramien-
tas y recursos digitales, no solo en apoyo a las actividades de ensefanza, sino también en
la gestién del trabajo docente. Se sugiere aunar esfuerzos por la formacién de docentes en
competencias digitales que les permitan facilitar su trabajo y brindar una ensetanza de mayor
calidad a sus estudiantes.
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