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. Nombre del postulante: Jorge Armando Tobar Ceballos

. Institucion: Institucion Educativa Genaro Ledén

Categoria en el que se desea inscribir la propuesta:

e Reconocimiento al colegio innovador y transformador.

Titulo de la experiencia y/o proyecto innovador:

STEAM +SC a través del pensamiento divergente

Palabras clave: STEAM, Transversalidad, pensamiento, aprehendizaje,
ciencia, tecnologia

Tiempo de implementacion de la experiencia y/o proyecto innovador

3 afnos

Resumen de la experiencia y/o proyecto innovador (maximo 200 palabras)

La metodologia busca que los estudiantes desarrollen competencias cientificas,
laborales, ciudadanas, tecnolégicas, comunicativas y emocionales, asi como
competencias blandas, utilizando las TIC como herramienta transversalizadora
del conocimiento, el trabajo exploratorio se hace importante, y el proceso
metacognitivo lleva al estudiante a la reflexidn-accion, permite trabajar
eficazmente en equipo, comunicarse y pensar con sentido social. Persuadir al
estudiante a que investigue y amplié mas su conocimiento, lo invita a ser mas
imaginativo y aplicar sus saberes, contextualizandolos; durante la etapa de
operatividad, las acciones cargadas de teoria, lo invitan a realizar un proceso

evaluativo de proyeccion e impacto de sus ideas. La formacién depende.del
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estilo de aprendizaje, los integrantes de cada grupo de trabajo e |$est|

estan divididos de acuerdo a sus gustos, lo que da lugar a confor
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Artificial y Disefio de Video Juegos; los estudiantes de

enfoque contribuyen al desarrollo del proyecto, a
problematica social contextual y al desarrollo de com
colectiva, el trabajo colaborativo es importante, permite
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aporte con sus habilidades y capacidades, dependiendo de las fortalezas de su
estilo de aprendizaje.

Descripcion completa de la innovacion y el proceso de implementacion:

La estructura metodoldgica inicia con un proceso de sensibilizacion, lo que
permite que se haga extrafio lo conocido, en este punto lo importante es
persuadir al estudiante, motivarlo y que logre ir a la praxis; conlleva a la
reflexion-accion, el estudiante cuestiona lo que sabe o lo que cree saber, implica
que el docente, transversalice los saberes y que estos se contextualicen, a fin
de que el estudiante mire la aplicabilidad. Este punto de toda la estructura es
vital, porque a partir de aqui el estudiante empieza a proyectar sus ideas, para
llegar a la proposicion, es decir, a la lluvia de ideas.

Aqui los aportes de cada uno y la valoracion de las ideas son importantes, el
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uso de design thinking y el pensamiento divergente, hace que se I@e S

flote las capacidades y habilidades, debido a la proyeccion de su

ello que se promueven las acciones llenas de teoria y f
STEAM +SC, dado que no solo la aplicacién de la teori
también lo humano, el plus social, permite que el conoci
manera responsable; terminada esta fase, se inicia un pr
se analiza el contexto y los saberes a aplicar, se verifica si

aborda la aplicabilidad de los mismos en el problema y co esto permite
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faltantes o el contexto y lo humano no estan lo suficientemente claros, se realiza
un proceso de retroalimentacion (feedback) a la meta-cognicion, y nuevamente
realizar la praxis; si el proceso de operatividad es conciso y lo suficientemente
claro para proseguir, entonces permite realizar la evaluacion, la toma de
decisiones, para empezar a darle forma a la idea o ideas; si durante el proceso
de valoracion existen vacios, es necesario regresar a la conceptualizacion, los
feedback son esenciales, porque conllevan a la reflexion y re-contextualizar los
saberes. La estructura completa logra en el estudiante desarrollar las
competencias tanto ciudadanas, laborales, tecnologicas, comunicativas vy
emocionales, ademas la estructura es un mecanismo adaptable a estrategias
metodologicas de tipo colaborativo, transversal y operacional. La fig.1,

representa la estructura llevada a cabo para poner en marcha, el programa

STEAM +SC de Pensamiento Divergente.
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Sensibilizacién
(Hacer Extraio Lo Conocido)

Por medio de
—> Meta-Cognicién (Préxis)

(Proceso de Reflexién-Accién,
Capacidad De Cuestionarse Las Cosas)

Implim

Transversalizacion <——
(Conceptualizacién)

(Poner En Contexto El Conocimiento)

Feedback

Através

Proposicion
(Pensamiento Divergente)
(Socializacién En La Mesa De Trabajo
Las Propuestas e Ideas)

Feqpasd

Promueven

———— Operatividad
(STEAM +SC)

(Acciones Cargadas De Teoria y Contexto)

Permite Realizar

Evaluacion ——
(Valoracién, Toma de desiciones)

Conlleva

Prototipado y

puesta en marcha

Fig. 1 Diagrama de flujo metodologia STEAM +SC de Pensamiento Divergente
El trabajo articulado con los estudiantes de manera transversal perniité qu

aprehendan lo que quieren saber, generando esa necesidad de”n
impulsandolo a la adquisicion y desarrollo de competencia
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Los estudiantes bajo este mecanismo han aprendido

esencial para el descubrimiento y la investigacion, esto
al cambio en la estructura cognitiva (modificaciones al es prendizaje) del
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estudiante, donde se quebranto el temor a romper las regl a .radlc;mgs, ] ( 4
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las cuales mantenian al estudiante encasillado y no permitia que expusiera y
explorara nuevos contextos, por tanto:

Transversalizar el conocimiento + Contexto = Aplicacion -Accion
Dentro del desarrollo de la metodologia STEAM +SC a través del Pensamiento
Divergente, se establece que: “La suma de las diferentes estrategias conlleva
al desarrollo de competencias”.

Por tanto, desarrollar una competencia implica:

1. Contextualizar los saberes.

2. Cambio de metodologia y evaluacion.

3. Buenas relaciones interpersonales — Desarrollo de competencias

blandas.

4. Valorar y dar importancia a las opiniones e ideas.
A medida que se desarrollan las competencias en los estudiantes, el proceso
formativo en cuanto al desarrollo integral permite: “La sumatoria del desarrollo
de las competencias, permite un desarrollo integral de las dimensiones
del estudiante’.
Abordando de esta manera, el Saber, Saber — Hacer, y el Ser, es decir
contextualizando lo aprehendido y haciendo un uso responsable del mismo, a
través de las dimensiones del conocimiento aplicado.
El desarrollo de las competencias, haciendo uso de las TIC como herramienta
transverzalidora de los saberes, a través de STEAM +SC de Pensamiento

Divergente, permite conocer que las competencias no se desarrollan en_los

estudiantes de manera aislada, sino que, de acuerdo a Ios@stil
aprendizaje, permite una inclusion de la diversidad, para realiza”so

aprehendizaje y desarrollo de competencias de ma'e |, ademases

aprender es lograr insertar los conocimiento nuevos dentr d existente

en la mente de los estudiantes, y dandole sentido a los ientos previos

que tenia, lo anterior permite la construccion de algoritmo rentes etapas

o
tanto en el mecanismo de aprender como en el aprehendiz
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deteccion del error y la consiguiente respuesta en el estudiante es
indispensable.

STEAM +SC de Pensamiento Divergente, permite una educacion de calidad
para innovar y competir, a través del desarrollo de competencias, lo que
fortalece a la Institucion Educativa, y moderniza el sector educativo de forma
permanente, por tanto, el uso de la pedagogia activa implica un cambio en el
incremento potencial significativo cerebral.

El hecho de aprender la realidad dentro de un marco de accién — reflexion,

transversaliza tres aspectos: Contexto, Percepcién y Proyeccion.

Contexto

Wil | Percepcion

Pregunta
Proyecto

Realidad, -
pwsendl | Proyeccion

¢A quién L
va éQué? Estrategia éAtravés de?
dirigido? éCoémo?

Fig. 2 Transversalizacion de aspectos en el marco de la accion-reflexion.

El contexto radica en donde se va a realizar el proyecto, o donde surge la
pregunta de investigacion, o donde esta el problema encontrado, es ahi donde
se localiza el publico objetivo, es decir a quien va dirigido el proyecto o posible
solucion del problema. La percepcion es el foco clave en el desarrollo del
proyecto dado que en este punto esta inmerso la transversalizacion del
conocimiento, es decir, que junto a la Proyeccion, permite visualizar el como se

va a realizar o ejecutar, ¢a través de qué?, por esa razon las estrafégia

metodologias aplicadas para llevar a cabo el proyecto o posible 0 L
problema, son punto clave para el desarrollo de Iai’r .\'

Proyecto del contexto. .
El proceso de transversalizar el conocimiento no implic ecesariamente @

se deben involucrar todas las areas del conocimiento, e o por lo que la o

4 tl%és de Ly o9
9.

estructura  STEAM +SC de Pensamiento Divergente



253

'

Universidad.del
>4 Rosario

retroalimentacion permite evaluar y realizar la reflexidon sobre como se estan

. PREMID
LATINOAMERICANO A:LA
e '9 INNOVACION

EN EDUCACION SUPERIOR

Casks

L

trabajando los saberes contextualizados.

STEAM +SC de Pensamiento Divergente, parte de las competencias basicas,
es decir que el aprendizaje es imprescindible partiendo de los esencial (basico),
ademas dicho aprendizaje debe ser integrador y sobre todo de aplicacion, es
por ello que una competencia dentro del marco de la estructura STEAM +SC de
Pensamiento Divergente se torna como el dominio al actuar y la evaluacion en
ésta instancia mide las capacidades y habilidades que cada persona tiene,
mediadas por las TIC, asi como el desarrollo de competencias emocionales,
personales, la Autoestima, el Autoconcepto y la Autoconfianza.

9. Principales resultados e impacto de la iniciativa. Incluya indicadores concretos,
evidencia de aplicacion en otros contextos, alianzas interareas o
interinstitucionales, etc.

Transformaciéon del Aprendizaje: La metodologia, logra un cambio en los
estudiantes en su actitud hacia el trabajo investigativo, lo que permite el
desarrollo de competencias cientificas, tener una vision social del conocimiento,
hacer uso responsable y consiente del mismo, a través del conocimiento
didactico del contenido, mediado por el uso de las TIC, como herramienta
transversalizadora, que ha servido como ente mediador en un proceso de
transformacion educativa integral permitiendo ademas un desarrollo arménico
del conocimiento. El estudiante al relacionar conocimientos fomenta el debate y

es por ello por lo que debe saber organizar lo aprehendido y hacer un_uso

responsable de los mismos. Cada estudiante a través del juego, del tra ®
ta ’

del aprehendizaje permite que disfrute lo que hace, por ello e” *
como ellos se sientan en el entorno de aprendizaje, es ail' tienen vivas ,‘.
la ilusidn con sus proyectos. La tecnologia y la ingenieria ilares para

garantizar la motivacion y las ganas por querer conoc scubrir nuevas

cosas, fomentan la capacidad de construir, crear, ima S asi como el. .

®
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conocimiento tecnoldgico se convierte en un juego

aprehender es divertido y le da sentido a lo aprendido.
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Como cada estudiante tiene un estilo de aprendizaje propio, luego de aplicar la
metodologia STEAM +SC de Pensamiento Divergente, permiti6 en los
estudiantes adaptarse y modificar su estilo de aprendizaje con el trabajo. Dentro
de los estilos de aprendizaje se encuentran: Estilo Divergente, convergente,
asimilador y acomodador, para lo cual, de los 32 estudiantes que conforman los
grupos de trabajo e investigacion del programa de 1+D+i, para el afio 2018.

Estilos de Aprendizaje - Estudiantes 2018

Convergentes
16%

Acomodadores
19%

Divergentes
25%

Asimiladores
40%

mAcomodadores mAsimiladores w Divergentes Convergentes

Fig. 3 Estilos de aprendizaje estudiantes participantes.
Tener claridad en cuanto a como aprenden los estudiantes y cual es su estilo
de aprendizaje, permiti6 conformar diferentes grupos de trabajo
multidisciplinarios.
Los estilos de aprendizaje se distribuyen, segun los “estilos de aprendizaje del
test de Kolb, los cuales son Acomodador, Divergente, Convergente y
Asimilador™’

La convocatoria para conformar abiertamente los grupos de trabajo..e

investigacion, para el afio 2018.

! Kolb. D. A. and Fry, R. (1975). Toward an applied theory of experiential learning. in C. Coope
Process, London: John Wiley.
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Programas de Formacion - 2018

Video Juegos Impresién 3D
16% 16%

Drones

31% Robética

37%

u Impresién 3D Robética mDrones mVideo Juegos
Fig. 4 Distribucion de los programas de formacion por inscripcion voluntaria.

Luego de todo el proceso formativo, se realizdé de nuevo el test de estilos de
aprendizaje para observar como se adaptd o modifico cada estilo, y de esta
manera concluir si se desarrollan las competencias cientificas, dado que ellas
tienen que ver con el estilo de aprendizaje Asimilador.

Estilos de Aprendizaje final del programa - 2018

Convergentes Acomodadores

Divergentes 6% 6%
10%

Asimiladores
78%
mAcomodadores mAsimiladores  mDivergentes Convergentes

Fig. 5 Resultados finales en el estilo de aprendizaje.
El programa de formacién en desarrollo de competencias cientificas utilizando
las TIC como herramienta transversalizadora, resulta efectiva.
Con los resultados obtenidos en el afio 2018, y debido al gran auge e impacto
de los trabajos presentados tanto a nivel departamental en el programa de la

SED (Secretaria de Educacion Departamental de Narifio) — el Surgs el

como a nivel local en la feria de ciencias, los estudiantes ahora‘'co
interés y curiosidad, analizan como proyectos tan
estructurados, construidos y expuestos con fluidez y s
los demas estudiantes a conformar los grupos de trabaj
se llevan a cabo en jornada extra clase.
Para el afio 2019, la cantidad de estudiantes inscritos al

significativamente.
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Programas de Formacion - 2019

Video Juegos
14%

Impresion 3D y
Roboética
36%

Drones
28%

Inteligencia
Avrtificial
22%

m Impresion 3D y Robética = Inteligencia Artificial m=Drones mVideo Juegos
Fig. 6 Distribucion de nuevos programas de formacioén para el afio 2019.
Total, estudiantes inscritos 2019, 72 estudiantes.
Distribucion de estilos de aprendizaje de los estudiantes inscritos,

Estilos de aprendizaje - Estudiantes 2019

Asimiladores Divergentes

22% 18%
Acomodadore
s Convergentes
32% 28%

m Divergentes M Convergentes Acomodadores M Asimiladores

Fig. 7 Estilos de aprendizaje inscritos afio 2019.

Terminado el proceso de formacion se tiene un cambio muy considerable en el

estilo de aprendizaje de los estudiantes:

Estilos de aprendizaje final del programa 2019
Asimiladores

12%

Acomodadore
s
14%

Convergentes
7% Divergentes

67%

m Divergentes ® Convergentes Acomodadores ® Asimiladores

W
Fig. 8 Estilos de aprendizaje al finalizar la formacion en el
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Por que es notable la diferencia en cuanto a la variacion en el estilo de
aprendizaje de los estudiantes que formaron parte de la formacion, aplicando
la metodologia, por cuanto se puede decir que dentro del mecanismo de
aprendizaje del cerebro y como este obtiene sus conocimientos a través de sus
conexiones y redes neuronales, se conduce a un proceso mas profundo
mediado por la motivacion y el uso de estrategias metodolégicas como el
STEAM +SC a través del pensamiento divergente, donde la capacidad de
adaptacion depende de su medio ambiente y entorno, y en la manera como se
llega al estudiante, a que le de una connotacion al proceso de aprender a

aprehender, fomentando el trabajo colaborativo y cooperativo, desarrollando

competencias.
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El uso de diferentes herramientas TIC a permitido que el conocimiento y los
saberes impartidos sean aplicados y no se queden como conocimiento teorico,
esto contribuye a la formacion y la percepcion en como las ideas se fusionan y
se convierten en un todo, dando lugar a aplicar de manera responsable y con
sentido social los conocimientos, ademas se evidencia la materializacién de su

proyecto de vida y la transicidon a estudios universitarios.

.Lecciones aprendidas (Maximo 400 palabras)

El proceso de aprehendizaje a través de la metodologia

previstas tanto

a(l? asi como‘ .
8

del Pensamiento Divergente, permite desarrollar compe
a nivel cientifico, laboral, ciudadano, tecnoldgico, e

®
desafrolio @ o

renos.que en

competencias blandas, ya que se enmarcan en un co

integral educativo, esto contribuye a que el estudiante expl
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un principio creia complejos e inalcanzables, le permite modificar o adaptar su
estilo de aprendizaje tomando actitudes y aptitudes de otros estilos, para
fortalecer el propio. Los diferentes programas de formacién ofertados en
tecnologia aplicada han permitido en los estudiantes ser agentes activos en la
apropiacién de su conocimiento, dado que, a través de la exploracion y la
curiosidad, el estudiante aprehende y aprende saberes con sentido social, lo
que se vuelve mas significativo haciendo uso de las TIC como herramienta
mediadora, le proporciona diferentes mecanismos para seguir adquiriendo y
aprendiendo competencias. Ademas, la metodologia se ha podido aplicar en
ambientes de inclusidn, dando lugar a cambiar comportamiento y aprender bajo
la estructura del hacer en contexto, predominé el pensamiento computacion y
el pensamiento visible, esto conduce a llevar la estrategia metodologia a un
estudio mas profundo en ambientes de inclusion, esta estrategia se aplico con
un estudiante diagnosticado con TEA y lo resultados son muy significativos,

validando el aprendizaje en un aprehendizaje mediado por la motivacion.

ool \ | L]
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12. Sitios web que evidencien el desarrollo de la experiencia y/o proyecto innovador

Disefio de video juego, alusivo al bicentenario de la independencia de
Colombia, resaltando la participacion de nuestro héroe local Narifiense,
Agustin Agualongo (App para dispositivos Android y pre visualizacion en
web), titulo del juego: “El ultimo gran héroe, Agualongo el Campesino”:

Heroes Caidos y Juego Online

Disefo de video juego alusivo al cuidado del ambiente y a la vida saludable,
juego que promueve el consumo de alimentos saludables y organicos, el
grupo de trabajo e investigacion en video juegos, lo nombro: “Armando Vs
Los Tubérculos del Mal”, juego online: Armando Vs Los Tuberculos del Mal

Video feria de ciencias departamental, donde se ocupo en 1 puesto y de
hecho fue el punto de arranca para ganar el primer puesto 2 afios seguidos,
se expusieron los trabajos realizados en los diferentes grupos de trabajo e
investigacion enmarcados en el proyecto I+D+i bajo la metodologia STEAM

+SC de pensamiento divergente: Exposicion Feria d!Ci

)

Departamental

‘I
N
ceptos de P 3

Trabajo en aula, aplicando la metodologia STE'\/I través del® o

Pensamiento Divergente, en la asignatura de Fi

mecanica): Robotica
Pruebas previas a la presentacion del proyecto de marcacio
p p proy de 9.,%.0,

deportiva en la feria de ciencias departamental: Tablero orti
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Resultado del proceso de formacion que ayuda a materializar el proyecto de

vida de cada estudiante: Ex-alumna participante del programa de formacion

Estudiante activo, opinion: Opinién personal

Estudiante de ingenieria eléctrica, exalumno de la IE Genaro Ledn, opina
sobre los resultados de la formacion y como le contribuyo para estudiar

ingeniera: Ex-alumno Opina

Aplicacién de la metodologia STEAM +SC a través del Pensamiento
Divergente, en ambiente de educacion inclusiva, participacion en programa
Mi Narifio Inclusivo, a nivel departamental como experiencia significativa en

aplicacién de I+D+i en educacion: STEAM +SC a través del pensamiento

divergente - inclusivo




