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Resumen

El articulo presenta una experiencia pedagdgica innovadora desarrollada en el Cibercolegio

UCN a partir de 2022, centrada en la implementacion de metodologias activas con enfoque

STEAM+T (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes, Matematicas, Religion, Etica y Valores)

en un contexto de educacion virtual para primaria regular. La propuesta surge como respuesta

a los desafios de la educacion virtual contemporanea, que exige trascender practicas

tradicionales y promover aprendizajes acordes con las dinamicas del siglo XXI. Los avances

tecnologicos y los cambios sociales han transformado el rol del estudiante, quien esta llamado
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a asumir una participacion critica y reflexiva en su proceso formativo. No obstante, la aplicacion
de metodologias activas en entornos virtuales plantea retos asociados a la motivacion, el trabajo
colaborativo y el desarrollo integral de competencias. Frente a este escenario, esta experiencia
plantea estrategias pedagogicas innovadoras que integran la tecnologia como medio para
propiciar experiencias de aprendizaje significativas, integradoras y contextualizadas, orientadas
a la formacion de estudiantes capaces de desenvolverse en una sociedad en constante
transformacion. Con el propdsito de fortalecer competencias transversales, se promovio el
trabajo colaborativo y la integracion curricular de diversas areas del conocimiento. Para ello,
se disenaron actividades como reportajes, videos interactivos, presentaciones digitales,
entornos gamificados, simulacion de noticieros, programas de television, entre otros. En estas
producciones se dio la participacion de estudiantes, docentes y familias. Estas acciones
favorecieron el fortalecimiento del sentido de comunidad educativa y potenciaron la
comunicacion colectiva en el entorno virtual. La experiencia se desarroll6 bajo la metodologia
de investigacion—accion, lo que permiti6 una reflexion permanente sobre las practicas
pedagdgicas y la implementacion de ajustes y mejoras a lo largo del proceso. Los resultados
evidencian que la aplicacion de metodologias activas con enfoque STEAM en la educacion
virtual constituye una alternativa pedagogica viable y efectiva para el desarrollo de
competencias, el empoderamiento estudiantil y la transformacion de las practicas educativas.
Se espera que esta experiencia sirva como referente para otros educadores interesados en la

innovacioén pedagogica en contextos virtuales.

Palabras clave: Competencias; Comunidad educativa; Educacién virtual; Innovacion;

Investigacion accion; Metodologia; Primaria Regular; STEAM; Trabajo colaborativo.

Objetivo

Desarrollar una estrategia innovadora en ambientes virtuales de aprendizaje basada en el
enfoque STEAM+T, mediante el disefio e implementacion de experiencias educativas
interdisciplinarias apoyadas en herramientas digitales, que fomenten el pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas en los estudiantes, con el fin de mejorar la calidad del

aprendizaje y promover competencias del siglo XXI en contextos educativos virtuales.
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Metodologia

La experiencia pedagogica se desarrolld bajo un enfoque de investigacion—accion, lo
que permiti6 la reflexion sistematica sobre las practicas educativas y la implementacion de
mejoras continuas a lo largo del proceso. Las actividades se disefiaron en coherencia con los
lineamientos del curriculo del Ministerio de Educacion Nacional, integrando metodologias
activas con enfoque STEAM+T como eje estructurante del plan de estudios en modalidad
virtual para primaria regular.

El proyecto contempla el acompafiamiento de un equipo psicosocial institucional
orientado al fortalecimiento del trabajo colaborativo, asi como espacios semanales de
planeacion conjunta entre los docentes de las areas vinculadas, con el fin de articular estrategias,
monitorear avances y evaluar los procesos formativos. En el aula virtual se propicia la
conformacion de subgrupos de trabajo, favoreciendo el aprendizaje colaborativo mediante
estrategias de edu—entretenimiento y el desarrollo de productos mediaticos como reportajes,
simulaciones de programas de television y noticieros, que involucran activamente a estudiantes,
docentes y familias.

Cada afio académico se establece una materia macro que define las lineas de
investigacion del grado, a partir de las cuales se articulan tematicas pertinentes al curriculo y al
plan de estudios institucional. Desde estas lineas, las distintas dreas aportan saberes y estrategias
propias, consolidando un proceso formativo integrado que posiciona el enfoque STEAM+T
como columna vertebral del curriculo y no como una propuesta extracurricular. Para efectos de
la presente sistematizacion, el andlisis se centra en los procesos desarrollados en los grados

segundo y cuarto de primaria.

Introduccion

La incorporaciéon de metodologias activas con enfoque STEAM+T en los procesos
educativos ha permitido resignificar la ensefianza y el aprendizaje, otorgando prioridad al hacer
como eje central de la formacion. Desde esta perspectiva, el estudiante no se limita a recibir
informacion, sino que la procesa, la transforma, la comunica y la aplica en la resolucion de

situaciones reales o contextualizadas. Este enfoque promueve el desarrollo de competencias
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como el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de analisis, fundamentales para una
educacion pertinente en el contexto del siglo XXI.

En los entornos virtuales de aprendizaje, la implementacion de estas metodologias
representa un reto significativo, especialmente en la educacion basica, donde se requiere
generar experiencias pedagogicas dinamicas, diversas y contextualizadas. En este sentido, la
educacion virtual ha transformado las dinamicas de ensefanza—aprendizaje, exigiendo el
desarrollo de competencias digitales tanto en estudiantes como en docentes para responder a
las demandas de la sociedad del conocimiento (Grajales Escobar & Osorno Mira, 2020).

De igual manera, aunque el acceso a la informacion se ha ampliado considerablemente,
esto no garantiza por si mismo procesos de aprendizaje significativo. Por ello, se hace necesario
fortalecer procesos de alfabetizacion digital que permitan a los estudiantes analizar, comprender
y producir conocimiento de manera critica (Suarez, 2016).

Otro aspecto fundamental en este proceso es el trabajo colaborativo, entendido como
una estrategia que trasciende la individualidad y fomenta la valoracion del otro, reconociendo
sus capacidades, diferencias y roles dentro del grupo. La participacion de estudiantes, docentes
y familias contribuye al fortalecimiento de dindmicas inclusivas, democraticas y orientadas al
aprendizaje colectivo.

Desde esta perspectiva, el trabajo por proyectos mediado por metodologias activas y el
enfoque STEAM+T, se configura como una oportunidad de transformacion en la educacion
virtual. Estas estrategias favorecen la motivacion, el compromiso con el aprendizaje y el
desarrollo de procesos de autoformacion, permitiendo superar modelos tradicionales centrados
en la transmisioén del conocimiento. En este contexto, resulta pertinente generar reflexiones
académicas que integren los componentes pedagdgicos, didéacticos y tecnologicos en los

procesos formativos contemporaneos (Londofio-Giraldo et al., 2023).

Desarrollo

La evolucion de las metodologias activas en el ambito educativo ha implicado una
trascendencia, teniendo en cuenta los modelos centrados en la transmision de contenidos hacia
enfoques que privilegian la participacion, la experiencia y la construccion compartida del
conocimiento. En este contexto, el enfoque STEAM+T ha adquirido relevancia al proponer la

integracion de disciplinas para abordar problematicas reales del entorno. Diversas
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investigaciones evidencian que estas metodologias favorecen la autonomia, la motivacion y el
pensamiento critico, promoviendo aprendizajes significativos cuando se implementan en
contextos educativos situados (Caballero Meneses et al., 2026).

En escenarios de educacion virtual, este cambio representa un desafio adicional, ya que
no se trata simplemente de trasladar practicas tradicionales a entornos digitales, sino de
redisefiar la experiencia pedagogica para lograr procesos formativos auténticos. En este marco,
la experiencia desarrollada en el Cibercolegio UCN se configura como un proceso de
transformacion pedagdgica sostenida, que articula metodologias activas con el enfoque
STEAM+T en primaria regular virtual, a partir de un ejercicio continuo de investigacion—
accion.

El trabajo colaborativo se consolida como un eje central de la propuesta. Desde la
literatura educativa, se reconoce que esta estrategia contribuye al desarrollo del conocimiento,
las habilidades sociales y el crecimiento personal de los estudiantes, favoreciendo el aprendizaje
significativo y la construccion colectiva del saber (Ledn Quispe et al., 2023). Sin embargo, su
implementacion en entornos virtuales ha requerido ajustes relacionados con la conectividad, los
ritmos de participacion y las dindmicas familiares de los estudiantes.

Ante estas condiciones, se ha hecho necesario flexibilizar tiempos, redefinir roles y
fortalecer acuerdos de trabajo para garantizar la participacion equitativa. En este sentido, el
aprendizaje colaborativo mediado por tecnologias se constituye en una oportunidad para el
desarrollo de competencias integrales, al favorecer la interaccion entre pares y la construccion
conjunta del conocimiento en entornos virtuales (Tarco Sanchez, 2022).

La diversidad del estudiantado ha sido otro elemento determinante en la consolidacion
de la experiencia. Las diferencias culturales, sociales, geograficas y cognitivas han impulsado
el disefio de estrategias flexibles que permiten multiples formas de participacion y
representacion del aprendizaje. Este enfoque contribuye al reconocimiento de las capacidades
individuales y al fortalecimiento de practicas educativas inclusivas.

Por otra parte, la implementacion de estrategias de edu—entretenimiento ha favorecido
la conexiéon entre los contenidos académicos y las realidades del entorno. A través de
actividades como reportajes, noticieros y producciones audiovisuales, los estudiantes logran
integrar conocimientos, expresar ideas, proponer soluciones y desarrollar habilidades

comunicativas. Estas experiencias evidencian que la virtualidad, cuando es orientada
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pedagdgicamente, puede convertirse en un escenario significativo para el aprendizaje
contextualizado.

Finalmente, la experiencia ha trascendido el ambito institucional al proyectarse en
escenarios académicos nacionales e internacionales, lo que ha permitido validar y enriquecer el
proceso desde una perspectiva critica. Este recorrido reafirma que la innovacion educativa no
se limita a la incorporacion de herramientas, sino que implica una reflexion permanente sobre

las practicas pedagdgicas y su impacto en los procesos formativos.

Conclusiones

El enfoque STEAM+T se consolida como una estrategia pedagdgica que favorece el
aprendizaje significativo al priorizar el “aprender haciendo”, posibilitando que los estudiantes
no solo accedan a la informacion, sino que la transformen y la apliquen en contextos reales.
Este enfoque responde a las exigencias actuales de la educacion, que demandan la integracion
de componentes pedagogicos, didacticos y tecnologicos en los procesos de ensefianza—
aprendizaje (Londofio-Giraldo et al., 2023).

La experiencia desarrollada evidencia resultados positivos en términos de integracion
curricular, motivacion estudiantil y apropiacion del aprendizaje. La articulacion de diversas
areas del conocimiento en actividades conjuntas permitid fortalecer el compromiso, la
autonomia y la responsabilidad de los estudiantes en su proceso formativo. Estos logros se
sustentan en el trabajo colaborativo entre docentes, la planeacion sistematica y el
acompaiamiento continuo.

Uno de los aportes mas relevantes ha sido el fortalecimiento del trabajo colaborativo en
los estudiantes de primaria, lo que favorecidé no solo la construcciéon de conocimientos en
diferentes areas, sino también el desarrollo de competencias para la vida. Este proceso permitio
promover valores como el respeto, la empatia, la responsabilidad y la capacidad de trabajar en
equipo construyendo metas comunes.

Asimismo, el acompafiamiento del grupo psicosocial y la participacion de las familias
resultd un éxito fundamental para el desarrollo del proyecto. Estos actores contribuyeron a la
generacion de ambientes de aprendizaje favorables, fortaleciendo el sentido de comunidad

educativa en la modalidad virtual.
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En conjunto, la experiencia permite afirmar que la implementacion del enfoque
STEAM+T, integrada de manera estructural al curriculo y apoyada en procesos de reflexion
pedagdgica y trabajo colaborativo, constituye una alternativa pertinente para la transformacion

de las practicas educativas en contextos de educacion virtual.
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