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Este proyecto aporta en el proceso de formacion en Educacion Superior Virtual, mediante la propuesta de
un laboratorio STEAM basado en retos que permita fortalecer el proceso de aprendizaje en la asignatura
de Sistema Financiero Internacional del programa de Finanzas y Negocios Internacionales de la Fundacién
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aplican el conocimiento. Este proyecto es innovador porque permite fortalecer las estrategias didacticas en
la educacion superior virtual mediante metodologias activas, mejorando los procesos de ensefianza-
aprendizaje; y se evidenciara cuando los estudiantes de la asignatura Sistema Financiero Internacional

desarrollen competencias integrales para su formacion profesional.
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Resumen

La presente investigacion aborda las limitaciones identificadas en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura Sistema Financiero Internacional del programa de Finanzas y Negocios Internacionales en
modalidad virtual de la Fundacion Universitaria del Area Andina. El diagnostico inicial evidencid
dificultades asociadas a metodologias predominantemente tedricas, baja articulacion entre teoria y practica,
escasa interaccion y heterogeneidad en los conocimientos previos de los estudiantes. En respuesta a esta
problemaética, se disefié e implemento un laboratorio STEAM basado en retos interdisciplinarios orientado

al fortalecimiento del aprendizaje integral en entornos virtuales.

La investigacion se desarroll6 desde un enfoque mixto con predominio cualitativo y se articuld
metodoldgicamente al modelo de innovacion educativa basado en Design Thinking. Participaron 31
estudiantes de la asignatura Sistema Financiero Internacional, a quienes se aplicaron instrumentos
cuantitativos y cualitativos, entre ellos pretest, postest, encuestas de percepcidn, rubricas de evaluacion,

entrevistas semiestructuradas y andlisis de productos académicos.

La propuesta pedagogica se estructuré en cuatro retos interdisciplinarios enfocados en el andlisis de
problematicas financieras contextualizadas, promoviendo el pensamiento critico, la interpretacion de datos,
la resolucién de problemas y la toma de decisiones en escenarios econémicos globales. La intervencidon se

desarroll6 mediante estrategias activas mediadas por recursos digitales y actividades colaborativas.

Los resultados preliminares evidencian avances en la motivacién, participacion y apropiacion conceptual
de los estudiantes, asi como una mayor integracion entre teoria y practica mediante el desarrollo de retos
interdisciplinarios y el uso de herramientas digitales. Asimismo, se identific un fortalecimiento en la
capacidad de anélisis y aplicacion de los contenidos financieros en escenarios contextualizados. En este
sentido, la implementacion del laboratorio STEAM representa una estrategia pertinente para fortalecer el
aprendizaje en entornos virtuales y contribuir a la transformacion de las practicas pedagdgicas en educacion

superior.

Palabras clave:
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Abstract

This educational project addresses the limitations identified in the teaching and learning of the International Financial
System (IFS), a subject within Areandina's online Finance and International Business program. The initial assessment revealed
difficulties associated with predominantly theoretical approaches, low student interaction, heterogeneous student backgrounds, and
a need to strengthen conceptual understanding through more applied experiences. Based on these findings, the design and
implementation of a challenge-based STEAM laboratory is proposed, aimed at fostering meaningful learning through the integration

of science, technology, engineering, art, and mathematics in contextualized financial scenarios.

The laboratory's purpose is to transform the learning experience through an active, student-centered methodology that
promotes critical analysis, problem-solving, data interpretation, and decision-making in global financial contexts. The proposal was
developed using a mixed-methods approach, with a qualitative emphasis, and aligned with the educational innovation model based
on Design Thinking. Thirty-one students voluntarily participated in the SFI Cohort C, Group 201 course. Quantitative instruments
(perception survey, pre-test, post-test, and evaluation rubrics) and qualitative instruments (semi-structured interview, teaching field
journal, and analysis of academic products) were used.

The laboratory is structured around four interdisciplinary challenges, integrating digital tools, simulations, analysis of real
data, and applied academic production. The intervention takes place in eight synchronous sessions using Teams and resources
created in Genially, Gamma, Nearpod, Wooclap, and Wayground.

The findings show an increase in motivation, participation, conceptual understanding, and use of digital tools. Likewise, a
greater ability to relate theory to practical situations is observed. The proposal proved to be a relevant strategy for strengthening
learning in virtual environments, improving the relationship between theory and practice, and contributing to the transformation of

pedagogical practices in higher education.
Key words:

STEAM,; educational innovation; challenge-based learning

Introduccion

Los cambios educativos en la Educacion Superior han conducido a la necesidad de replantear las
metodologias tradicionales de ensefianza-aprendizaje, especialmente en contextos virtuales donde se
requiere estrategias mas dinamicas, interactivas y centradas en el estudiante. En este escenario, las
instituciones de educacion superior enfrentan el desafio de disefiar experiencias pedagdgicas que no solo
favorezcan la apropiacion conceptual del conocimiento, sino que también promuevan el desarrollo de

competencias analiticas, tecnoldgicas, criticas y colaborativas, acordes con las demandas profesionales. En
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areas relacionadas con las finanzas internacionales y el comercio global, esta necesidad adquiere especial
relevancia debido a la complejidad de los fendmenos econdmicos, la constante transformacion de los

mercados y la creciente digitalizacion de los sistemas financieros.

Esta necesidad adquiere especial relevancia debido a la complejidad de los fendmenos
econdmicos contemporaneos, la transformacion constante de los mercados financieros y la creciente
digitalizacion de los sistemas econdmicos globales. La comprension del Sistema Financiero Internacional
requiere que los estudiantes desarrollen habilidades analiticas, interpretativas y criticas que les permitan
relacionar conceptos tedricos con problematicas reales, interpretar indicadores macroecondémicos y tomar
decisiones en escenarios cambiantes. Sin embargo, en muchos contextos de educacion virtual, los
procesos de ensefianza-aprendizaje contintan desarrollandose desde enfoques predominantemente tedricos
y centrados en la transmision de contenidos, lo que limita las posibilidades de aprendizaje aplicado y

reduce la participacion de los estudiantes.

La presente investigacion se desarrolla en el programa de Finanzas y Negocios Internacionales en
modalidad virtual de la Fundacion Universitaria del Area Andina, especificamente en la asignatura
Sistema Financiero Internacional. A partir de un diagnostico inicial, se identificaron diversas
problematicas relacionadas con el proceso formativo de los estudiantes, entre ellas la baja articulacion
entre teoria y practica, el predominio de estrategias expositivas, la limitada interaccién en el entorno
virtual y la heterogeneidad en los conocimientos previos de los participantes. Asimismo, se evidencio la
necesidad de fortalecer competencias relacionadas con el andlisis financiero, la interpretacion de datos

econdmicos, la resolucién de problemas y el uso pedagdgico de recursos tecnol6gicos.

En este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias didacticas innovadoras que
permitan fortalecer la apropiacion conceptual y la aplicacién practica del conocimiento financiero en
escenarios virtuales. El enfoque STEAM, articulado con metodologias activas como el aprendizaje basado
en retos y el Design Thinking, ofrece una alternativa pertinente para transformar las dinamicas
tradicionales de ensefianza-aprendizaje, promoviendo experiencias interdisciplinarias, colaborativas y

contextualizadas.

El laboratorio disefiado se fundamenta en metodologias activas como el aprendizaje basado en

retos y el Design Thinking, promoviendo experiencias interdisciplinarias, colaborativas y contextualizadas
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para fortalecer el analisis financiero, la interpretacion de datos y la articulacion entre teoria y practica en

escenarios virtuales.

La investigacion se desarrollé desde un enfoque metodolégico mixto con predominio cualitativo,
debido a que busco comprender las experiencias, percepciones y transformaciones generadas durante la
implementacion de la estrategia pedagdgica. Asimismo, se incorporaron elementos cuantitativos que
permitieron analizar cambios en el desempefio académico y en el proceso de aprendizaje de los
participantes. La poblacion estuvo conformada por estudiantes de la asignatura Sistema Financiero

Internacional, pertenecientes al programa virtual de Finanzas y Negocios Internacionales.

Para la recoleccion de informacion se emplearon diferentes instrumentos cuantitativos y
cualitativos, entre ellos encuestas de percepcion, pretest, postest, rabricas de evaluacién, entrevistas
semiestructuradas y analisis de productos académicos. El proceso metodolégico incluyo fases de
diagnostico, disefio de la propuesta, implementacién del laboratorio STEAM y analisis de resultados. La
intervencidn pedagogica se estructurd en cuatro retos interdisciplinarios relacionados con problematicas
financieras internacionales y escenarios econdémicos contextualizados, desarrollados mediante encuentros

sincronicos y actividades colaborativas mediadas por recursos digitales.

Los resultados obtenidos evidenciaron avances significativos en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. En el componente cuantitativo, se evidenciaron mejoras progresivas en el desempefio
académico, asi como altos niveles de percepcidn positiva frente a la aplicabilidad de la estrategia en
contextos académicos y profesionales. De igual manera, se observé un fortalecimiento en la apropiacion
conceptual, la capacidad de andlisis financiero y la relacién entre teoria y practica. Desde el componente
cualitativo, los participantes manifestaron mayor motivacion, participacion y comprension de los

contenidos mediante el desarrollo de actividades contextualizadas y colaborativas.

En términos generales, la investigacion evidencia que la implementacion de metodologias activas
mediadas por el enfoque STEAM constituye una estrategia pertinente para fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje en la educacion superior virtual. Asimismo, aporta evidencia sobre la integracion
de enfoques interdisciplinarios en programas econémico-financieros y propone una experiencia
pedagogica replicable orientada a la innovacion curricular y al fortalecimiento de practicas educativas

centradas en el aprendizaje activo.
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El documento se encuentra estructurado en diferentes apartados que permiten comprender de
manera progresiva el desarrollo de la investigacion. Inicialmente, se presenta el planteamiento del
problema, la justificacion y los objetivos del estudio. Posteriormente, se desarrolla el marco teérico y
conceptual relacionado con educacion superior virtual, innovacion educativa, enfoque STEAM y
aprendizaje basado en retos. Seguidamente, se expone el disefio metodolégico, incluyendo las técnicas e
instrumentos utilizados durante el proceso investigativo. En los capitulos posteriores se presentan los
resultados derivados de la implementacion del laboratorio STEAM, asi como el anélisis e interpretacion
de los hallazgos cuantitativos y cualitativos. Finalmente, se exponen las conclusiones y recomendaciones,
destacando el potencial de la propuesta como estrategia de innovacion educativa aplicable a otros

contextos académicos de educacion superior virtual.

Justificacion

La transformacion digital de la educacion superior exige redisefiar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en coherencia con los nuevos perfiles estudiantiles, particularmente en programas virtuales.
En el caso de la asignatura Sistema Financiero Internacional, en adelante SFI, del programa de Finanzas y
Negocios Internacionales en modalidad virtual, el diagndstico institucional evidencia dificultades en la
apropiacion conceptual, el analisis de instrumentos financieros y la aplicacion normativa en contextos
reales. Estas debilidades se relacionan con la heterogeneidad formativa de los estudiantes (muchos
provenientes de homologacién de formacion en nivel técnico), el caracter predominantemente teérico del

microcurriculo y la necesidad de fortalecer metodologias activas en entornos digitales.

Desde una perspectiva contextual, la educacion virtual en América Latina ha crecido
significativamente en la dltima década. Segin la UNESCO (2023), més del 60 % de las instituciones de
educacion superior de la region ampliaron su oferta virtual tras la pandemia, evidenciando brechas en
calidad pedagdgica y disefio instruccional. En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (2022)
reporta un aumento sostenido en matricula virtual, especialmente en programas del rea econémico-
administrativa. Sin embargo, diversos estudios sefialan que el éxito en modalidad virtual depende en gran
medida del disefio de experiencias de aprendizaje activas, contextualizadas y tecnolégicamente mediadas

(Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo, 2020).



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

En este sentido, el enfoque STEAM se presenta como una estrategia pertinente para fortalecer
competencias analiticas, interdisciplinarias y de resolucién de problemas en educacion superior.
Investigaciones indexadas en Scopus evidencian que los modelos pedagdgicos basados en retos
interdisciplinarios incrementan la motivacion académica y favorecen la transferencia del conocimiento a
situaciones reales (Quigley y Herro, 2016). Asimismo, el aprendizaje basado en problemas y proyectos en
entornos virtuales fortalece procesos de autorregulacion y toma de decisiones (Means et al., 2014). En
consecuencia, la implementacién de un Laboratorio STEAM en la asignatura SFI constituye una respuesta

pedagdgica fundamentada frente a las necesidades identificadas.

El proyecto busca fortalecer competencias relacionadas con el analisis financiero, la interpretacion
normativa y la resolucion de problematicas contextualizadas mediante simulaciones digitales, retos
interdisciplinarios y metodologias activas. El resultado esperado es el disefio e implementacion de un
Laboratorio STEAM que favorezca la apropiacién conceptual, el andlisis critico y la articulacién entre
teoria y practica en el estudio del Sistema Financiero Internacional. Ademas, la propuesta se articula con
la linea de investigacion en Innovacion Educativa y con la Orientacién Académica No. 006 — Modelo
Académico Modalidad Virtual Areandina, al promover estrategias didacticas orientadas a la

transformacion curricular y al fortalecimiento de la calidad educativa en ambientes virtuales.

Finalmente, el proyecto aporta evidencia cientifica, metodoldgica y curricular sobre la
implementacion del enfoque STEAM en programas econémico-financieros en modalidad virtual, un
campo aln poco explorado en la educacién superior latinoamericana. De esta manera, la investigacion
contribuye al fortalecimiento de procesos de innovacion curricular y transformacion pedagogica en
contextos mediados por tecnologias digitales. Asimismo, ofrece una experiencia pedagogica replicable
orientada al fortalecimiento de las practicas de ensefianza-aprendizaje y a la formacion de profesionales

capaces de analizar y tomar decisiones en contextos financieros complejos.

Preliminares: Delimitacion del marco de trabajo para el abordaje de la realidad
Diagnéstico de la realidad:

a. ldentificacion
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El proyecto investigativo se desarrolla en el marco de la educacion superior virtual en Colombia,
modalidad que ha ampliado las oportunidades de acceso a la formacion profesional, pero que también
plantea desafios relacionados con la calidad pedag6gica y las estrategias didacticas en entornos digitales.
La investigacion se centra en el programa de Finanzas y Negocios Internacionales de la Fundacion

Universitaria del Area Andina y, especificamente, en la asignatura Sistema Financiero Internacional (SFI).

La asignatura se ubica en sexto semestre del plan de estudios y aborda contenidos relacionados
con mercados financieros globales, organismos internacionales y regulaciéon econémica. El estudio se
desarrolla en el programa virtual ofertado desde Bogota, con participacién de estudiantes ubicados en
diferentes municipios del pais. Entre 2019 y 2024, la educacion virtual presentd un crecimiento sostenido
en Colombia, situacion que increment6 la matricula en programas econémico-administrativos y evidencié

la necesidad de fortalecer metodologias activas y contextualizadas en ambientes digitales.

El contexto temporal se ubica en el periodo reciente de consolidacion de la educacion virtual en
Colombia posterior a la pandemia por COVID-19, momento en el cual las instituciones de educacién
superior fortalecieron la implementacién de entornos virtuales de aprendizaje para favorecer la
continuidad académica (Ministerio de Educaciéon Nacional, 2022), coherente con la etapa (periodo 2019—
2024) en la cual el programa ha experimentado ajustes curriculares y variaciones en el perfil de sus

estudiantes (Caracterizacion Areandina, 2019).

Para identificar las condiciones actuales del proceso formativo en la asignatura SFI, se aplic6 una
encuesta semiestructurada de percepcion a los estudiantes. Los resultados muestran que la mayoria
reconoce la relevancia del curso para comprender el funcionamiento de los mercados financieros

internacionales y el impacto de las decisiones econémicas globales.

Asimismo, los estudiantes manifestaron interés en fortalecer competencias relacionadas con
analisis financiero, pensamiento critico, creatividad, innovacion y manejo de herramientas tecnolégicas.
Sin embargo, gran parte de los participantes indicé sentirse solo medianamente preparada para desarrollar
actividades que integren tecnologia y andlisis financiero, lo que evidencia la necesidad de implementar

estrategias didacticas mas dindmicas y aplicadas.

Los hallazgos también evidenciaron un conocimiento limitado del enfoque STEAM, aunque los
estudiantes reconocen que su implementacion podria favorecer la resolucion de problemas y la
articulacion entre teoria y practica. Estas condiciones coinciden con los desafios sefialados por la

UNESCO (2023) sobre las brechas pedagdgicas presentes en la educacion virtual latinoamericana.
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La investigacion se orienta al analisis de las condiciones pedagdgicas de la asignatura SFly a la
implementacion de un Laboratorio STEAM como estrategia de innovacién didactica. El proyecto busca
fortalecer competencias relacionadas con andlisis financiero, interpretacién normativa y resolucién de

problematicas contextualizadas mediante metodologias activas y retos interdisciplinarios.

El alcance del estudio se limita al programa virtual de Finanzas y Negocios Internacionales de la
Fundacion Universitaria del Area Andina. No pretende generalizar resultados a todo el sistema de
educacion superior, sino generar evidencia contextualizada sobre el potencial del enfoque STEAM en

programas econdémico-financieros virtuales.

Como resultado esperado, se proyecta el disefio e implementacion de un Laboratorio STEAM que
fortalezca la apropiacion conceptual, el andlisis critico y la articulacion entre teoria y practica. Asimismo,
el proyecto aporta evidencia cientifica, metodoldgica y curricular sobre la implementacion del enfoque

STEAM en educacion superior virtual, un campo aln poco explorado en Latinoamérica.

b. Descripcion

El estudio se desarrolla en el programa de Finanzas y Negocios Internacionales en modalidad
virtual de la Fundacion Universitaria del Area Andina, sede Bogota. La asignatura objeto de analisis es
Sistema Financiero Internacional (SFI), ubicada en sexto semestre y con una intensidad de dos créditos
académicos, este curso aborda tematicas relacionadas con el funcionamiento del sistema financiero global,
los organismos internacionales, la regulacion financiera y los instrumentos utilizados en las operaciones
financieras internacionales.

La poblacion objeto de estudio corresponde a los estudiantes matriculados en la asignatura durante
el periodo académico analizado. Semestralmente, el curso registra un promedio de 130 estudiantes,
quienes presentan caracteristicas propias del estudiante de educacion virtual: de 204 estudiantes nuevos
gue ingresaron en 2019 (39 % del total de nuevos ingresos del programa). De esta muestra, el 57 % son
mujeres y el 43 % hombres; el 51 % tiene entre 25 y 34 afios, el 40 % entre 18 y 24 afios y el 8 % supera
los 35 afios. En cuanto al nivel socioeconémico, el 49 % pertenece al estrato 2 y el 38 % al estrato 3, con
una concentracion geografica del 50 % en Bogota, 10 % en Soacha y 4 % en Pereira (Caracterizacion
Areandina, 2019). Estos datos se contextualizan en el crecimiento sostenido de la educacion virtual en

Colombia reportado por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2022).
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La encuesta semiestructurada de percepcion aplicada permitié identificar algunos aspectos
relevantes del contexto educativo del curso. En primer lugar, los estudiantes manifiestan una alta
valoracion de la asignatura para su formacion profesional, sefialando que el estudio del sistema financiero
internacional les permite comprender fendmenos econémicos globales como las crisis financieras, las
fluctuaciones del tipo de cambio, el comercio internacional y el funcionamiento de organismos
internacionales. En segundo lugar, la percepcion general de los componentes del curso (contenidos
tematicos, plataforma virtual, recursos de aprendizaje, encuentros sincronicos y materiales de apoyo) se
ubica principalmente entre “igual a lo esperado” y “mejor de lo esperado”, lo que evidencia una

valoracion positiva del proceso formativo.

No obstante, los estudiantes también identifican algunas oportunidades de mejora. Entre las
principales sugerencias se encuentran: mayor inclusién de actividades dindmicas e interactivas, uso de
casos reales y ejemplos del contexto econdémico internacional actual, incorporacidn de herramientas
tecnoldgicas y recursos digitales interactivos y mayor desarrollo de actividades practicas que

complementen el contenido tedrico.

A continuacién, se presenta un diagrama de causa—efecto que sintetiza los factores identificados

en la encuesta de percepcién y especialmente en el curso de SFI:

Figura 1

Diagrama de causas y efectos
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ANALISIS DE FACTORES QUE AFECTAN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN LA ASIGNATURA SISTEMA
FINANCIERO INTERNACIONAL

Diagrama de Causa-Efecto (Ishikawa)

PERFIL DE LOS ESTUDIANTES

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Predominio de contenidos teéricos Ingreso por homologacién SENA

Baja integracion de metodologias activas Brechas en competencias digitales
PROBLEMA:

Escasa conexion entre teoria y practica Limitada formacion financiera previa Limitaciones en el aprendizaje
significativo y desarrollo de
competencias analiticas en la
asignatura Sistema Financiero

/ Uso limitado de herramientas
digitales especializadas

Internacional en modalidad
virtual

Necesidad de casos reales

Mayor integracion tecnologia-aprendizajes

Poca preparacion tecnolégica o

Necesidad de casos reales / limitada,

EFECTO:
Bajo desarrollo del
COMPETENCIAS DIGITALES

pensamiento criticoy
analisis financiero

Nota: Elaboracion propia mediante plantilla Canva.

En este contexto, la muestra del estudio corresponde a los estudiantes matriculados en el curso
durante el semestre de implementacidn de la innovacion, lo cual constituye un muestreo intencional propio
de estudios educativos aplicados. Los resultados de la encuesta evidencian la existencia de condiciones
favorables para la incorporacion de estrategias didacticas innovadoras, especialmente aquellas que
integren analisis financiero, resolucion de problemas, herramientas tecnolGgicas y trabajo colaborativo. En
este escenario, la implementacién de un laboratorio STEAM se plantea como una alternativa para
fortalecer la comprensién aplicada de los contenidos del Sistema Financiero Internacional y mejorar la

experiencia de aprendizaje en el entorno virtual.

En la figura presentada a continuacion, se detalla el buyer persona del estudiante virtual de

Sistema Financiero Internacional, de acuerdo con la descripcion de la realidad identificada.

Figura 2

Buyer persona del estudiante virtual de SFI
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BUYER PERSONA DEL ESTUDIANTE VIRTUAL DE
SISTEMA FINANCIERO INTERNACIONAL

Caracteni

demograf

Motivaciones Academicas

Ubicacién geografica: « Mejorar su perfil profesional
Principalmente Bogota y municipios cercanos. « Ascender laboralmente
« Comprender dinamicas del comercio y finanzas

Nivel socioeconémico: globales
Estratos 2y 3. * Desarrollar pensamiento critico y analisis econémico
Situacién laboral:
* Estudiantes trabajadores Comportamiento Digital
* Horarios laborales extendidos
» Buscan flexibilidad académica * Uso frecuente de dispositivos moviles

* Aprendizaje autonomo
Formacién académica previa « Preferencia por recursos visuales
Muchos estudiantes ingresan mediante homologacion con el SENA, + Interés en actividades interactivas

especialmente desde programas relacionados con: logistica, comercio
y gestion administrativa.
Frustraciones o dificutades
s

* Comprension de conceptos financieros complejos
* Interaccion limitada en clases virtuales
Expectativas de Aprendizaje « Escasez de actividades practicas
* Uso avanzado de herramientas tecnolégicas
» Pensamiento critico .

Conexion entre teoria y contexto real
+ Analisis financiero
* Creatividad e innovacion
* Uso de herramientas tecnoldgicas

+ Rasolucionde problémas resles [ | ' Necesidades pedagogicas

+ Metodologias activas

* Aprendizaje basado en problemas

* Analisis de casos reales

« Simulaciones financieras

+ Herramientas tecnologicas interactivas

Nota: Elaboracion propia mediante plantilla Canva.

La figura anterior, asi como los resultados de la encuesta semiestructurada de percepcion,
permiten identificar tres brechas pedagogicas centrales en la asignatura de SFl, a saber, brecha
metodoldgica, ya que se evidencia un predominio de ensefianza basada en exposicion tedrica con baja
experimentacion practica; brecha tecnolégica, ya que los estudiantes utilizan plataformas virtuales, pero
con limitada integracion pedagdgica de herramientas digitales; y brecha interdisciplinaria, ya que se
evidencia por parte de los participantes que el anélisis financiero no siempre se conecta con contextos
reales, visualizacién de datos o pensamiento creativo. Estas brechas justifican la implementacion de un

laboratorio STEAM en la asignatura Sistema Financiero Internacional.

A partir de estos hallazgos y de la caracterizacion del buyer persona, se evidencio la necesidad de
disefar estrategias metodoldgicas més activas, contextualizadas y centradas en las necesidades de los
estudiantes del programa virtual. El perfil identificado corresponde a estudiantes que requieren

experiencias de aprendizaje flexibles, aplicadas y vinculadas con situaciones reales del ambito financiero,
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lo que oriento las decisiones metodoldgicas de la investigacion hacia el uso de retos interdisciplinarios,

simulaciones y actividades colaborativas mediadas por tecnologia.

En este sentido, el disefio del laboratorio STEAM se estructurd a partir de problematicas
contextualizadas y retos orientados al andlisis financiero, la toma de decisiones y la aplicacion normativa
en escenarios econoémicos globales. De esta manera, las brechas identificadas y las caracteristicas del
buyer persona fundamentan la implementacién del laboratorio STEAM como estrategia de innovacion
didactica para fortalecer el aprendizaje integral en la asignatura Sistema Financiero Internacional.

¢. Formulacion:

Pregunta problema:
¢ Como contribuye la implementacion de un laboratorio STEAM basado en retos al

fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura Sistema Financiero

Internacional en modalidad virtual?

Preguntas de investigacion:

e ;Enqué medida la incorporacion de estrategias didacticas activas mediadas por tecnologia
contribuye al desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de andlisis normativo en los
estudiantes que cursan la asignatura?

e .Como incide el perfil de ingreso por homologacion en el desempefio académico de los

estudiantes y como puede el enfoque STEAM mitigar dichas brechas formativas?
e Oportunidades de innovacién / alternativas de solucion:
Teniendo en cuenta el diagnostico de la realidad del contexto abordado y la asignatura de Sistema

Financiero Internacional seleccionada, se proponen las siguientes alternativas que permiten brindar una

solucioén a las problematicas identificadas:
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v" Primera Alternativa: “SFILAB STEAM” - Redisefo del microcurriculo de Sistema
Financiero Internacional como laboratorio STEAM basado en retos

La propuesta busca transformar la asignatura en un laboratorio de problemas financieros reales
donde cada unidad se articula como un reto STEAM, tal como se detalla a continuacion:
e Science: analisis de datos, normativa y teoria financiera.
e Technology: uso de plataformas, simuladores y hojas de calculo.
o Engineering: disefio de soluciones (estructuras de financiamiento, estrategias de cobertura, etc.).
o Arts: presentaciones visuales, infografias, storytelling de casos.

e Mathematics: analisis numérico, tasas, proyecciones, riesgo.

Como parte del producto final, se propone un proyecto integrador en donde los estudiantes
conecten teoria, matematica financiera y analisis de contexto, entregado en formato creativo (video pitch,

poster digital, dossier interactivo).

Esta propuesta permite abordar problemas de Heterogeneidad, ya que los retos se disefian con
niveles de complejidad (basico—intermedio—avanzado); de Curriculo desalineado, buscando que el curso
deje de ser solo “tedrico” y se convierte en tedrico-practico alineado a problemas reales; de Resultados de
aprendizaje, en donde cada reto se vincula explicitamente a ellos; de Pensamiento critico y toma de
decisiones, permitiendo a los estudiantes tomar postura y justificar decisiones financieras en cada reto y

Estrategias innovadoras, ya que incorpora ABP/retos + STEAM como enfoque estructural.

v' Segunda Alternativa: “SFI QUEST - Itinerario gamificado de la asignatura con IA como
tutor de apoyo.

La propuesta busca disefiar la asignatura como una “campafa de misiones” en vez de una lista de
unidades tematicas. El estudiante vive un “viaje” por el Sistema Financiero Internacional, pasando de ser

“Analista Junior” a “Consultor Global” superando misiones gamificadas.

Esta propuesta permite abordar problemas relacionados con el bajo dominio de herramientas
tecnoldgicas, ya que el proyecto conduce al equipo docente a aprender gradualmente gamificacion y uso
bésico de IA educativa, pero de forma guiada y concreta; de Resultados de aprendizaje, ya que la practica

frecuente con quizzes, misiones y feedback mejora el logro de RA; de Pensamiento critico y toma de
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decisiones, mediante misiones centradas en “;qué recomendarias y por qué?”’; de Estrategias innovadoras,
ya que la propuesta hace que la asignatura deje de ser un curso “plano” y se convierte en una experiencia
ludica estructurada y del Perfil heterogéneo, ya que el side quests permiten que quien va mas rapido tenga
mas desafios sin presionar al que va justo, igualmente, favorece al buyer persona adulto joven, porque
gestiona mejor la motivacion y ofrece practica en pequefios bloques, compatible con trabajo y familia.

v Tercera Alternativa: “Ruta SFI 0 + Aula Hibrida Virtual” - Modulo de nivelacion +
ecosistema de estrategias didacticas mixtas para acompafar la diversidad

La propuesta busca combinar un médulo previo corto de nivelacion (“SFI 0”), obligatorio para
quienes ingresan por homologacion o con diagndstico bajo y un disefio didactico mixto en la asignatura
formal mediante clase invertida, estudio de casos, microlearning y trabajo colaborativo.

Esta propuesta permite abordar problemas relacionado con la heterogeneidad, ya que “SFI 0
nivela a los estudiantes con dificultades de conocimientos previos sin frenar a los que ya tienen estos
conocimientos; disefio curricular desalineado, ya que el componente préctico se fortalece con casos,
simulaciones y trabajo en grupo; de los Resultados de aprendizaje, ya que los checkpoints, las ribricas y
los feedback hacen el aprendizaje mas visible y gradual; de pensamiento critico, ya que los casos y roles
obligan al estudiante a argumentar, no solo repetir teoria y la falta de formacion pedagogica docente, ya
gue implementar estas estrategias puede ser parte de un plan de formacién docente, donde el propio curso

es el piloto.

Tabla 1.
Matriz de evaluacién comparativa
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Oportunidades de innovacion Viabilidad Impacto Costo Tiempo Pertinencia Puntaje
(Alternativas) (Factibilidad de (Mejora en el aprendizaje (Recursos requeridos (Tiempo estimado de (Alineacion con necesidades total

implementacién) y desarrollo de para su implementacién) | disefo e implementacién) del curso y del perfil (/25)
competencias) estudiantil)

1. Laboratorio STEAM basado

E en retos interdisciplinarios 5 5 3 3 5 2 1
Implementacion de retos que integran * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
— L ia, Muy alt:
;lé,z‘;vidad_ s Muy alta Muy alto Medio Medio Muy alta {Muy;ato)

2. Videos interactivos

con evaluacién automatica 4 3 2 4 3 1 6
S Uso de videos con cuestionarios * * * * * * * y * * * * * * * * *
= y retroalimentacion automatica Al Medi Bai Cort Medi (Medio)
al final de cada médulo. ta gaio 80 Ot ed
( A\‘ 3. Foros de discusion guiada 4 4 1 2 4
con casos reales
b 8.6 & ¢ * %k ok Kk * * K * %k K 15
Debates estructurados sobre casos (Medio)
del sistema financiero internacional. Alta Alto Muy bajo Medio Alta
fl. Simuladores financieros 3 5 2 4 4
integrados 1 8
Uso de simuladores para andlisis * * * * * * * * * * * * * * * * * *
de escenarios financieros globales. Media Muy alto Bajo Corto Alta (Alto)
5. Gamificacién con misiones
de aprendizaje 3 4 3 3 3 1 6
Disefio de misiones gamificadas * * * * * * * * * * * * * * * *
relacionadas con decisiones Media Alto Medio Medio Media (Medio)

financieras internacionales.

Nota: Elaboracién propia mediante Open Al.

En relacidn con las alternativas propuestas y su correspondiente analisis, el equipo de trabajo
decide seleccionar la primera alternativa “SFI LAB STEAM - Redisefio del microcurriculo de Sistema
Financiero Internacional como laboratorio STEAM basado en retos”, proponiendo estrategias, que

incluyen:

» Unidad de alistamiento

o Microcapsulas sobre: manejo de plataforma, netiqueta, ruta del curso y glosario basico del

SFI.

o Mini-reto diagnostico: “Simula ser asesor junior y explica un concepto basico al cliente”.

» Rutas de aprendizaje por retos (1 reto por eje de formacién)
Ejemplos:

o Reto 1: “;Cémo afecta una subida de tasas de interés a una PYME importadora?”

o Reto 2: “Disefia un tablero simple para monitorear riesgos del SFI en Colombia”.
> Arte y comunicacion

o Infografias, podcasts cortos, videos explicativos creados por estudiantes.

» Producto integrador final
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o Proyecto donde el estudiante conecta teoria, matematica financiera y analisis de contexto,

entregado en formato creativo (video pitch, poster digital, dossier interactivo).

Propdésito y Objetivos

Proposito:

A partir de la identificacién de los factores problematicos que inciden en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de Sistema Financiero Internacional, se busca fortalecer el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de la asignatura Sistema Financiero Internacional mediante la
implementacion de un Laboratorio STEAM orientado a retos interdisciplinarios que integren teoria y
practica, favorezcan el pensamiento critico y respondan a la diversidad de perfiles del Programa de

Finanzas y Negocios Internacionales en modalidad virtual.

Objetivo general:

Disefiar e implementar un laboratorio STEAM basado en retos para fortalecer el aprendizaje integral

de los estudiantes de la asignatura Sistema Financiero Internacional en modalidad virtual.

Obijetivos especificos:

1. Identificar las brechas educativas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la asignatura
Sistema Financiero Internacional, mediante una encuesta de percepcion.

2. Disefar un laboratorio STEAM basado en retos interdisciplinarios y estrategias didacticas activas
mediadas por tecnologia, que articulen teoria y practica para el aprendizaje del Sistema Financiero
Internacional en entornos virtuales.

3. Evaluar la implementacion del laboratorio STEAM en la mejora de competencias de los

estudiantes para su formacién profesional integral.

Matriz de medicion de impacto educativo y social: de manera matricial, se debe declarar el
contexto de impacto, indicador y medio de verificacion de cada objetivo especifico con el propésito de

llevar a cabo el sequimiento y nivel de cumplimiento de estos:

Tabla 1: Matriz de medicion de impacto educativo y social
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Objetivos especificos

Contexto de
impacto

Indicadores de cumplimiento e
impacto

Medios de verificacion

1. Identificar las brechas educativas en
el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de la asignatura Sistema
Financiero Internacional, mediante una
prueba diagnostica.

Académico — Perfil
de ingreso del
estudiante adulto
joven virtual.

= % de estudiantes que presentan
brechas en prueba diagndstica.

= Disefio e implementacion del
mddulo de nivelacion.

= Mejora minima del 20% entre
diagnéstico inicial y evaluacion
posterior a nivelacion.

= Resultados prueba
diagnostica.

= Informe de andlisis de
brechas.

= Registro LMS de
participacion en médulo.

= Comparativo pretest—
postest.

2. Disefiar un laboratorio STEAM
basado en retos interdisciplinarios y
estrategias didacticas activas mediadas
por tecnologia, que articulen teoria y
préctica para el aprendizaje del Sistema
Financiero Internacional en entornos
virtuales.

Curricular —

Innovacién

didactica en
educacion virtual.

= NUmero de retos STEAM
implementados (minimo 3).

= 80% de estudiantes culminan los
retos.

= 70% alcanza nivel alto en
rubrica de integracion teoria-
préctica.

= Planeacion didactica del
laboratorio.

= Rubricas diligenciadas.

= Productos finales
digitales.

= Reportes LMS.

3. Evaluar la implementacion del
laboratorio STEAM en la mejora de
competencias de los estudiantes para su
formacion profesional integral.

Institucional y
social — Calidad
educativa 'y
pertinencia
profesional.

= Se espera una mejora progresiva
en el desempefio académico y en
la apropiacion conceptual de los
estudiantes participantes.

= Contribucién en la disminucion
de pérdida académica.

= Alta percepcion de pertinencia 'y
aplicabilidad del laboratorio
STEAM en el contexto
formativo

= Actas académicas
comparativas.

= Informe estadistico del
curso.

= Encuesta de satisfaccion.

= |Informe final de
investigacion.

Marco de Referencia

Se compone de los siguientes marcos que se describen a continuacion:

Marco Contextual

El presente proyecto de investigacidn se enmarca en el contexto de la educacién superior en

modalidad virtual en Colombia y especificamente en las estrategias didacticas empleadas para el logro de

los resultados de aprendizaje por parte de los estudiantes. Para ello, se toma la experiencia de la Fundacion

Universitaria del Area Andina, Institucion de carécter privado fundada en el afio de 1983. Tiene sedes en

Bogotd, Valledupar y Pereira. Cuenta con ocho facultades y 85 programas académicos de pregrado y

posgrado, ofertados en modalidad presencial y virtual. Actualmente, ha recibido renovacién de su

Acreditacion en Alta Calidad multicampus.

A la Facultad de Ciencias Administrativas, Econémicas y Financieras (CAEF) se encuentra

adscrito el programa de Finanzas y Negocios Internacionales cuya modalidad es virtual; y para la cual se

ha seleccionado la asignatura de Sistema Financiero Internacional, para realizar la implementacion del
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enfoque STEAM en su micro curriculo. Dicha asignatura cuenta con 4 ejes de formacidn, que por su

naturaleza pedagogica, requieren de un abordaje interdisciplinar.

Vale la pena resaltar, que se trabajara con la poblacidon estudiantil inscrita en la asignatura. Dentro

de los datos poblacionales se encuentra lo siguiente: En 2019 se recopilaron datos del 39% de los

estudiantes nuevos, destacando una mayoria de mujeres (57%) y un rango de edad predominante entre los

25y 34 afos. Por otra parte, se destaca que la mayoria pertenece a los estratos 2 'y 3, y residen

principalmente en Bogotd, Soacha y Pereira.

Revision de Estado del Arte

Autores: Paola Alejandra Espinosa Cevallos, Clara Paola Falcon Robalino, Jessica Noemi Macias
Martinez

Evaluacion de la innovacién educativa e impacto de las estrategias metodoldgicas en el
rendimiento estudiantil (2024)

Resumen: Los autores desarrollan su investigacion en Ecuador y exponen la relevancia de la
evaluacion de la innovacion educativa y su influencia en el rendimiento de los estudiantes, dado
gue ésta presenta estrategias metodoldgicas e innovadoras para potenciar los resultados
académicos de los estudiantes, ademas de habilidades en campos transversales, entre los que
sobresalen el ABP, la gamificacion y la IA. Asi mismo, muestran el porcentaje de incremento del
desempefio de estas estrategias en la educacion universitaria, la secundaria y en campos como las
matematicas. Destacan el incremento en el rendimiento y en diversas competencias como el
razonamiento critico y la creatividad, gracias al aprendizaje colaborativo y la evaluacién
formativa, siendo estas estrategias efectivas de acuerdo con el contexto educativo y nivel de
formacion, por lo que es crucial adaptar cada una de las estrategias. Concluyen subrayando la
relevancia de dar continuidad a la investigacion y crear métodos que mejoren la calidad educativa,

basandose en las tecnologias emergentes y las teorias pedagogicas.

Autor: Josselyn Nicole Mufioz Diaz

Estrategias de innovacion educativa en la educacion superior. Una revision sistematica (2024)
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Resumen: El autor de la Universidad de Corufia, enfatiza en la importancia de la innovacién
educativa en la educacion superior, dado que nos hallamos en la era digital, no obstante, sostiene
que debido a la falta de acceso y de adopcién de tecnologias, surgen desafios significativos. En su
estudio intenta descubrir métodos y técnicas, asi como herramientas que faciliten la innovacion en
la educacion, de forma eficiente y accesible, por esta razon, analiza la necesidad que existe en las
universidades de aplicar estrategias para potenciar la innovacion. Utiliza la metodologia de
revision sisteméatica PRISMA y mediante una busqueda, selecciona 14 estudios de la base de datos
SCOPUS, reconociendo significativas tendencias de integracion de tecnologias en la educacion y
enfoques como la gamificacion, la IA 'y la Realidad Virtual, Asi mismo, reconoce métodos como
ABP, realidad aumentada, design thinking y aprendizaje practico como elementos fundamentales
en la interaccion, la personalizacion y la practica en la educacion actual, los cuales se hacen
necesario incluir en el marco pedagdgico institucional. Finaliza argumentando la importancia de
innovar en la educacién con el fin de brindar una preparacidn a los estudiantes en el actual entorno
volatil, por lo que es necesario continuar investigando y desarrollando nuevas estrategias y

métodos.

Autores: Alma D. Otero Escobar, Gonzalo Aguirre Beltran
Innovacion educativa a través de herramientas tecno-pedagdgicas en educacion virtual (2021)

Resumen: Los autores realizan una investigacién en México con el prop6sito de determinar la
influencia de herramientas tecno pedagdgicas en el aprendizaje de los estudiantes; para ello
seleccionan una muestra de 35 individuos, siendo una parte considerada como grupo de
tratamiento y la otra, grupo de control. Se lleva a cabo una investigacion longitudinal-cuasi
experimental, utilizando encuestas, con el objetivo de identificar el efecto del uso de estas
herramientas en el aprendizaje, proporcionando un resultado contundente sobre la facilidad y
optimizacién de su incorporacion en los estudiantes y la importancia de que se vincule los avances

tecnoldgicos en los cursos.

Autora: Olis Barreto, Irma Maria

Estrategias didacticas en ambientes virtuales: el sentido de la practica docente, los modos de
transposicion didactica y la generacion de situaciones de ensefianza en una institucion
universitaria en Bogota, Colombia (2024)

Resumen: La autora resalta la importancia de las tecnologias en el contexto educativo, teniendo en

cuenta que han favorecido la formacion sin la necesidad de contar con un espacio fisico, como un
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salon de clase o una Institucion, aspectos que brindan oportunidades para los procesos educativos
a través de dispositivos digitales. Simultaneamente, la tecnologia digital también provoca
modificaciones en el &mbito educativo y ha provocado cambios en la forma en que se representan
y se realizan los procesos de instruccion. Asimismo, ha originado conflictos en la practica
educativa, como entender el valor del trabajo préctico en una sociedad que se distingue por la
diversidad y por los sentidos propios creados por los educadores. Destaca que como docentes se
seleccionan las estrategias didacticas de acuerdo con el contexto en el que se desempefia y su area
disciplinar. Vincula la posicion del Consejo Nacional de Acreditacion de Colombia sobre el
modelo educativo en donde se requiere la integracion de competencias y habilidades digitales en
la formacion profesional, asi como la implementacion de estrategias didacticas en un ambiente de
aprendizaje virtual. El estudio se desarrolla en una IES de Bogota, con el objetivo de comprender
las estrategias que emplean los docentes virtuales y su impacto, para ello empleo una metodologia
cualitativa de tipo descriptivo mediante la implementacion de la observacion participantes y la
entrevista semiestructurada. El estudio permite determinar que la tecnologia digital ha
incrementado en la educacion superior en donde, el papel del docente es de tutor y la interaccion
del estudiante es con el aula virtual, lo que sugiere la necesidad de incrementar las estrategias
didacticas en los ambientes virtuales de aprendizaje. Debido a esto, considera fundamental que el
docente reinvente su practica docente actualizandose en las exigencias de esta formacion, de esta
manera, se considera también la experiencia docente, las tematicas y la Institucion, para la
vinculacion y seleccion de herramientas tecnolégicas. Finaliza, invitando a los docentes de
formacion virtual a implementar estrategias didacticas innovadoras que motiven a los estudiantes

y que enriquezcan el proceso de formacion.

Autoras: Claudia Rozo Sandoval y Rocio Rueda Ortiz

Educacion superior en el contexto de la digitalizacidon: retos, tensiones y posibilidades
pedagdgicas (2022)

Resumen: Las autoras en su articulo presentan una reflexion sobre la digitalizacion en la
educacion superior, mediante una metodologia cualitativa realizan una revisién de diversa
literatura durante la Gltima década, en donde exploran referentes conceptuales, asi como su propia
experiencia como docentes en educacion superior virtual y a distancia. Como resultados resaltan
los reflejos de la pedagogia de la digitalizacion, el entorno tecnolégico, la vinculacion social y la

razon de la pedagogia en una educacion superior a través de plataformas.
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Autoras: Olalla Garcia-Fuentes, Manuela Raposo-Rivas y Maria-Esther Martinez-Figueira
Afi0:2022

El enfoque educativo STEAM: una revision de la literatura

Resumen: Para la revision documental se abordd el presente estudios el cual tiene como objetivo
analizar la produccion cientifica relacionada con el enfoque educativo STEAM, identificar sus
beneficios, limitaciones y el estado actual de su desarrollo tanto a nivel terico como empirico, y
comprender como este enfoque ha sido abordado en investigaciones internacionales que fomentan
la innovacion educativa. Para ello, se revisaron 48 articulos académicos en revistas indexadas,
seleccionados mediante un proceso riguroso de filtrado y andlisis, y se categorizaron los estudios
de la siguiente manera: pais de procedencia, afio de publicacion, alcance (tedrico, empirico,
disefio y evaluacion) ademas se utilizé un instrumento de analisis que recopilé informacién sobre

caracteristicas descriptivas y de contenido de los articulos.

La metodologia predominante en los estudios revisados fue cuantitativa, con investigaciones
principalmente en paises como EE.UU., Corea del Sur y algunos de Europa y América Latina.
Dentro de sus hallazgos principales se encontr6 una alta produccién académica por parte de las
universidades hacia el enfoque. Por otra parte, la produccion cientifica sobre STEAM ha
aumentado significativamente desde 2016, evidenciando un interés creciente, es importante
resaltar que solo un 24% de los articulos aportan algin fundamento teérico del enfoque, puesto
que la mayor parte esta enfocada en aspectos aplicados o empiricos. Dentro de los beneficios
identificados se incluyen el aumento de la motivacion, la creatividad, habilidades transversales, y
mejores resultados en el aprendizaje, especialmente en disciplinas STEAM. Por Gltimo, se destaca
la necesidad de mayor formacion del profesorado y mayor investigacion contextualizada para

optimizar la implementacion en distintos entornos educativos.

Este articulo nos brinda una referencia importante para indagar sobre el impacto y temas de
actualidad del enfoque STEAM en la educacion internacional, identificando cudles son las lineas
de investigacion y sus beneficios. A partir de ello encontramos relevante para nuestro proyecto
abordar la incorporacion del enfoque STEAM como estrategia innovadora en la modalidad virtual.
Nos ayuda construir un marco teorico sélido, dado que gran parte de la literatura aun carece de

esto.
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Autores: Guanotufa Balladares, G., Pujos Basantes, A., Ofiate Pazmifio, M., Ponce Jiménez, M.,
Carrillo Llumitaxi, E.., Delgado Yar, N., & Calvopifia Trujillo, M.

Afo: 2024

Adaptacion de la Metodologia STEM-STEAM en la educacion pospandemia: un enfoque integral

para la recuperacién académica

Resumen: El articulo tiene como principal objetivo analizar y optimizar la aplicacion de la
metodologia STEM-STEAM como un enfogue holistico para la recuperacion académica en el
contexto de pospandemia. Ademas, busca evaluar qué tan efectiva puede ser la adaptacion de esta
metodologia para mejorar el rendimiento académico y fortalecer habilidades del siglo XXI en
entornos educativos transformados por la crisis sanitaria, mediante la integracion transdisciplinar,
el uso de simuladores y estrategias de aprendizaje activas en el pais de Ecuador. Para este estudio
la metodologia utilizada fue mixta, mayormente cuantitativa con enfoque exploratorio, donde se
realizaron estudios de caso en instituciones que adoptaron la metodologia STEM-STEAM. Para la
recoleccion de datos se utilizaron: encuestas con cuestionarios de 24 preguntas, entrevistas

estructuradas, revision documental y analisis de resultados antes y después de la implementacion.

Dentro de sus hallazgos se encontr6 que la implementacién de STEM-STEAM favorecid el
desarrollo del aprendizaje significativo, mejorando aspectos cognitivos, socioemocionales y de
trabajo en equipo. También se encontré que los simuladores PHET son Utiles para integrar

diferentes areas del conocimiento de manera transdisciplinar.

Este estudio es relevante para el proyecto, ya que evidencia como la incorporacion del enfoque
STEAM mejora el proceso de aprendizaje significativo, incluso en contextos virtuales y en
procesos de recuperacion postpandemia. El uso de simuladores y metodologias activas puede ser
adaptada para el microcurriculo de tu asignatura en Finanzas y Negocios Internacionales,
facilitando los procesos de ensefianza y aprendizaje de forma interdisciplinar y con practicas que

refuercen habilidades digitales, analiticas y colaborativas en un entorno virtual.

Finalmente, el articulo aporta para el disefio de un marco teérico que sustenta la integracion e
importancia del enfoque STEAM en entornos virtuales. Ademas, se brinda bases para sustentar la
propuesta de estrategias pedagdgicas que promuevan habilidades criticas y creativas en el

microcurriculo del programa de Finanza y Negocios Internacionales.
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Autora: Diana Yicela Pineda Caro
Afio: 2022
Enfoque STEAM: Retos y oportunidades para los docentes

Resumen: El estudio explora cuales pueden llegar hacer los retos y las oportunidades al
implementar el enfoque STEAM en los contextos educativos, para esto utilizan un enfoque mixto
y analitico para la revision documental y los antecedentes histéricos sobre el enfoque STEAM.
Ademas, se tienen en cuenta diferentes experiencias pedagdgicas para su analisis. En sus
hallazgos se resalta la comprension tedrica y metodoldgica que deben tener los docentes para
lograr implementar el enfoque en sus procesos de ensefianza y aprendizaje. Asi mismo, el disefio
de las propuestas pedagogicas debe estar acorde al contexto y debe ser interdisciplinario. El
articulo es pertinente para el proyecto de investigacion, ya que proporciona una base conceptual
sobre el enfoque STEAM, sus desafios y oportunidades, para establecer y disefiar estrategias

pedagogicas acordes al contexto virtual.

Autores: Santillan-Aguirre, J., Jaramillo-Moyano, E., Santos-Poveda, R., & Cadena-Vaca, V.
Afio: 2020

STEAM como metodologia activa de aprendizaje en la educacion superior

Resumen: El articulo busca revisar las bases conceptuales y tedricas de la metodologia STEAM
como metodologia activa de aprendizaje en la educacion superior, especificamente a través del
analisis de proyectos practicos realizados en ese &mbito y contextualizados en el paradigma
interpretativo y hermenéutico. Ademas, busca evidenciar el impacto de la aplicacion de proyectos
de aprendizaje basados en STEAM en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias, sociales y

de resolucion de problemas en estudiantes universitarios.

El estudio tiene como objetivo revisar los contenidos conceptuales y teéricos de la metodologia
STEAM en la educacién superior, por medio del analisis de proyectos practicos desde el
paradigma interpretativo y hermenéutico. Para el estudio documental y descriptivo se emplearon
métodos historiol6gicos e inductivo-deductivo, en la revision de articulos cientificos indexados en

bases de datos. En sus hallazgos se resalta como el uso del enfoque STEAM en la educacion
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superior especialmente en paises del primer mundo, ha evidencian mejoras en resultados
académicos y en el desarrollo de competencias integrales. En este sentido, el estudio ofrece un
marco tedrico sobre como los proyectos basados en STEAM transforman el proceso de ensefianza
y aprendizaje en la educacion superior. Ademas, el enfoque permite abrir diversas posibilidades

para disefiar estrategias innovadoras en la modalidad virtual que motiven al estudiantado.

Autores: Tapullima-Mori, C., Pizzan-Tomanguillo, S. L., Pizzdn-Tomanguillo, N., Gomez
Sangama, L., Vasquez Sanchez, M., & Ifipe Cachay, M.

Afio: 2024

Una revision bibliométrica del enfoque STEAM en educacidn universitaria 2010-2022

Resumen: Los autores desarrollan su investigacion en Per(, exploran y caracterizan la produccion
cientifica sobre el enfoque STEAM en la educacidn universitaria desde 2010 a 2022. En dicho
estudio se identificaron: tendencias, paises donde se han llevado a cabo proyectos con enfoque
STEAM, asi como las diferentes tematicas utilizadas y publicaciones, con la finalidad de
comprender como ha evolucionado el uso de STEAM en el nivel de educacion superior. La
metodologia utilizada para el estudio se basé en el analisis de datos extraidos de la plataforma
SCOPUS.

A partir de este analisis se encontr6 que el enfoque STEAM ayuda a fortalecer habilidades
mdaltiples, como la creatividad, el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la innovacion.
Ademas, se encontr6 una baja tasa de produccion académica en el ambito de la educacién
superior, y en la aplicabilidad de las metodologias en diferentes contextos. Este estudio puede
apoyar en la creacion de propuestas o estrategias pedagdgicas para la actualizacion del
microcurriculo del programa de Finanzas y Negocios Internacionales y como adoptar el enfoque

STEAM en la modalidad virtual en el programa.

Autora: MSc. Fulvia Karina Gamarra de Velazco
La Educacion Superior en la Modalidad Virtual desde la Perspectiva del Docente. Caso: Docentes
de la Carrera de Ingenieria Industrial FCA-UNP (2024)
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Resumen: Ibafiez (1994), sefiala que el propdsito de la Educacion Superior es el desarrollo de
habilidades y actitudes de los individuos para su incorporacion a la sociedad como individuos
capaces de regular el statu quo y, simultdneamente, modificar la realidad social en funcion de los
valores presentes en un periodo histdrico especifico. La labor de la educacion superior consiste en
"el desarrollo de profesionales capaces; personas que solucionen de forma creativa, es decir, de
forma innovadora, eficaz y eficiente, los desafios sociales. Gamarra, 2021, pagina 2964). Las TIC
son los avances e innovaciones en materia educativa actual y posibilitan a los profesores y
estudiantes transformaciones en el trabajo cotidiano del sal6n de clases y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estas tecnologias también les facilita la entrada a un mundo inexplorado
repleto de datos de fécil acceso. Asimismo, promueven el entorno de aprendizaje, ajustandose a
nuevas tacticas que favorecen el crecimiento cognitivo creativo y ludico en las areas
convencionales del curriculo. El propdsito de la investigacion es examinar los elementos que
inciden en la Educacion superior en modalidad virtual desde la perspectiva docente. Se emplea
una metodologia mixta mediante un estudio de corte instrumental de disefio transversal-
descriptivo. Se utiliz6 un cuestionario para la recopilacion de datos, distribuido a través de Google
Forms, en el que tomaron parte los profesores de la Carrera de Ingenieria Industrial de la Facultad
de Ciencias Aplicadas de la UNP. Los hallazgos permitiran determinar si los profesores requieren
de una formacion constante que promueva la obtencion de habilidades digitales y la
implementacion de nuevas tacticas para resolver las dificultades de la brecha digital entre los

alumnos.

Autores: Jorge Eduardo Bran Girdn, Sonia Judtih Villatoro Jacome, Alba Estela Garcia Gomez y
Maria José Tojo Ortiz
Educacion compleja “Vision estratégica en modalidad virtual” (2022)

Resumen: El proposito del estudio es caracterizar la educacion superior en modalidad virtual,
desde una perspectiva estratégica de la educacion compleja para la construccion del saber. Se
adopt6 como método la elaboracion tedrica basada en reflexiones y revision de la bibliografia. Se
consiguen como resultados que la educacion virtual ha hecho contribuciones relevantes desde el
marco de la complejidad con fundamentos epistémicos y pedagdgicos que facilitan el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, siendo estas tecnologias las mas utilizadas en la
educacion, estas son las bases para los procedimientos metodologicos en la virtualidad y la
elaboracion de disefios curriculares de la comunidad digital cuyo objetivo es potenciar el

conocimiento y fomentar la investigacion educativa. El estudio concluye que, desde el punto de
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vista epistemoldgico, la educacion virtual incorpora transformaciones radicales en las habilidades
a partir de modelos integrales, proporcionando respuestas a problemas concretos del constructo
actitudinal y social para la socioformacion a través de la complejidad y la investigacion desde los
comienzos de la historia hasta el presente.

Autores: Veronica Gabriela Salinas Velastegui, Juan Gilberto Paredes Salinas, Cinthia Katherine
Galarza Galarza, Luis Felipe Varela Polit

Modalidad de Educacion Virtual e Impacto en la Educacién Superior (2023)

Resumen: El estudio presentado por los autores tiene como propoésito conocer el impacto que ha
tenido la educacidn virtual en la formacidn superior; resaltan que la vinculacién de las
tecnologias, asi como los cambios presentados han conducido a observar la virtualidad como una
necesidad dentro del aprendizaje, siendo la educacién superior enfrenta los principales retos al
requerir mantener dentro de la ensefianza y el aprendizaje las practicas de la profesion. Como
proceso metodoldgico, realizaron una busqueda y seleccién de articulos relacionados con la
ensefianza virtual, en bases de datos como PubMed, Science Direct y revistas indexadas. Dentro
de los principales hallazgos se destaca, la asertividad, al seleccionar las herramientas que
favorecen la interaccion entre estudiantes, docentes, ensefianza y aprendizaje, siendo esta una
caracteristica que fundamenta el proceso estratégico para vincular la tecnologia con la pedagogia.
Concluyen que la educacion virtual ha transformado la educacion, demostrando que hay
competencias desde el punto de vista pedagdgico que no alcanzan para la formacion y que es

necesario incluir la tecnologia.

Autores: César Raul Méndez Carpio y Olga Susana Neira Cardenas
Educacidn virtual, transcurso incierto en el rendimiento académico superior (2022)

Resumen: Los autores resaltan el auge que ha tenido las modalidades en la educacion superior y su
incidencia con los resultados de aprendizaje, por lo tanto en su estudio exploran la educacion en
modalidad virtual y su impacto en los resultados de los estudiantes teniendo en cuenta la
accesibilidad a la informacidn y los medios digitales, por lo que emplean una metodologia
cualitativa descriptiva mediante la revision de bibliografia y recopilan datos empleando como
instrumento una encuesta estructurada. Dentro de sus resultados se destaca la educacién virtual

como algo inmediato gracias a factores psicoldgicos que los motivan y satisfacen para mejorar su
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rendimiento académico. Finalizan, resaltando que existen factores positivos y negativos en esta

modalidad de formacién y que, por tanto, es importante implementar mejoras para el rendimiento.

e Autora: Jéssica Fabiola Contreras Penados
Aprendizaje significativo en la modalidad virtual en estudiantes de educacion superior (2024)

Resumen: La autora plantea la necesidad de adecuar la virtualidad en la educacion superior con el animo
de favorecer y mejorar tanto la educacion como la pedagogia a fin de fortalecer las competencias, por lo
tanto, busca establecer cual es el aprendizaje significativo que han obtenido mediante la formacion en
modalidad virtual los estudiantes de Licenciatura en Pedagogia y Administracion Educativa de la
Universidad de San Carlos de Guatemala. Para ello, lleva a cabo un estudio mixto, en donde desde el
enfoque cualitativo presenta lo descriptivo y en el enfoque cuantitativo lo fenomenolégico, a través de un
disefio no experimental con una muestra no probabilistica de 54 estudiantes. Dentro de los principales
resultados resalta el autoaprendizaje, el poco dominio de herramientas tecnolégicas por parte de los
docentes, la falta de facilidad para evaluar y hacer précticas. Finaliza, resaltando la importancia del
aprendizaje significativo, los avances tecnoldgicos y el autoaprendizaje, asi como la necesidad de

actualizacion constante en TIC por parte de los docentes.

El analisis de los antecedentes revisados evidencia un creciente interés por la implementacion del
enfoque STEAM y metodologias activas en educacién superior, especialmente en contextos virtuales y
postpandemia. Sin embargo, se identifican vacios investigativos relacionados con su aplicacion en
programas econémico-financieros y en procesos de innovacion curricular mediados por tecnologias
digitales. En este sentido, el presente proyecto busca aportar evidencia contextualizada sobre el disefio e

implementacion de laboratorios STEAM en educacién superior virtual.

Marco Tedrico

Educacion Virtual en la Educacion Superior

En los Gltimos afios la educacion virtual se ha convertido en un componente esencial para la
educacion superior, con retos propios que requieren analisis y transformacion desde la mirada pedagdgica,

tecnoldgica e institucional, especialmente en nuestro contexto como colombianos debido a las condiciones
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geograficas, econdmicas y sociales que nos han exigido como sociedad implementar soluciones

formativas mas flexibles.

Rozo Sandoval y Rueda Ortiz (2023) afirman que la educacion virtual en la actualidad no puede
entenderse sin reconocer el proceso de digitalizacion que ha transformado profundamente las dindmicas
pedagogicas. Este fendbmeno ha introducido tensiones entre las logicas tradicionales de ensefianza y las
nuevas posibilidades que ofrece la tecnologia. Los autores sefialan que la digitalizacion exige repensar el
papel del docente, que ahora debe actuar mas como un mediador y facilitador del aprendizaje, guiando a
los estudiantes en entornos virtuales donde el aula fisica ha sido reemplazada por plataformas digitales.
Esta situacion ha conllevado a una redefinicion de los roles, los métodos de ensefianza y los mecanismos

de evaluacion.

Asimismo, Salinas (2020) plantea que la educacion virtual se encuentra en un punto de inflexion,
donde debe tomar decisiones que la alejen de ser una simple réplica digital de la presencialidad. Segun
este autor, la incorporacién de tecnologias digitales no garantiza por si sola la innovacion educativa; mas
bien, se requiere una reflexion profunda sobre como estas herramientas pueden contribuir a la creacién de
experiencias de aprendizaje mas significativas. La continuidad de viejas practicas en nuevos entornos es
uno de los riesgos mas latentes si no se acompafia de una transformacién pedagdgica real. Salinas advierte
sobre el peligro de caer en el uso instrumental de la tecnologia, y resalta la necesidad de construir nuevas

didacticas que respondan a los desafios del siglo XXI.

En nuestro contexto colombiano, esta necesidad se vuelve aln mas urgente. Segln Barreto (2024),
las instituciones de educacion superior enfrentan una presidn creciente por adaptar sus procesos a las
exigencias de la virtualidad, pero sin que esto se traduzca en una pérdida de calidad. La autora sefiala que
la préctica docente en ambientes virtuales demanda no solo el dominio técnico de plataformas, sino una
reconceptualizacion del acto de ensefiar. En su estudio, desarrollado en una universidad de Bogota,
Barreto identifica como los docentes han debido reinventar sus estrategias didacticas, recurriendo a
métodos que permitan no solo la transmisién de contenido, sino también la creacion de situaciones de

aprendizaje auténticas, centradas en el estudiante y vinculadas con su realidad profesional.

Es decir que, la educacion virtual no puede limitarse a la digitalizacion de contenidos, sino que
esta debe ser comprendida como un escenario de interaccién para que la autonomia del estudiante se
convierta en un factor clave para el proceso de ensefianza y aprendizaje. Tanto Rozo Sandoval y Rueda

Ortiz (2023) como Barreto (2024) coinciden en que la responsabilidad del aprendizaje se desplaza
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parcialmente hacia el estudiante, lo que implica que las estrategias pedagdgicas deben contemplar

mecanismos para motivar, acompafiar y evaluar el proceso de forma continua y formativa.

Ademas, Salinas (2020) subraya la importancia de transitar hacia modelos educativos abiertos,
participativos e inclusivos, donde el uso de tecnologias no reproduzca exclusiones, sino que posibilite una
mayor equidad en el acceso al conocimiento. Este autor resalta que la educacion virtual debe servir como
un catalizador para el cambio institucional, que toque desde los curriculos hasta los modelos de gestion

educativa.

La educacidn virtual en la educacion superior representa una apuesta importante para la
innovacion, pero también presenta retos estructurales que van sujetos a la consolidacién, aceptacion,
adaptacion y capacidad de las instituciones, los docentes y los estudiantes para repensar la ensefianza
desde nuevas perspectivas, ya que, segun lo anterior, es importante considerar que la calidad en esta
modalidad no se alcanza solo con conectividad o plataforma, sino con propuestas pedagdgicas sélidas,

adaptadas a las necesidades reales de los estudiantes y comprometidas con su desarrollo integral.

En consecuencia, la educacién virtual no debe concebirse como un problema que amenaza la calidad
educativa, sino como una categoria de estudio fundamental dentro del campo de la Innovacién Educativa.
Esto nos permite analizar y comprender cémo las instituciones pueden transformar sus modelos
pedagdgicos, administrativos y tecnoldgicos para responder a los desafios de la sociedad en la actualidad.
Mas que una solucién temporal o un recurso de emergencia la educacién virtual representa un laboratorio
permanente de innovacién, donde convergen nuevas formas de interaccién, evaluacion y construccion del
conocimiento. Desde esta perspectiva su valor radica en su capacidad para redefinir las practicas educativas
y generar procesos educativos mas flexibles, inclusivos y contextualizados, contribuyendo asi a la evolucion

de la educacion superior.

Entre las limitaciones del estudio se reconoce que la muestra corresponde a un grupo especifico de
estudiantes seleccionados mediante participacion voluntaria, lo cual puede generar sesgos asociados a
motivacion e interés académico. Asimismo, la implementacion piloto se desarrollé en un Gnico contexto
institucional, razon por la cual los resultados no pretenden ser generalizables, sino interpretados desde una

perspectiva contextual y aplicada.

Innovacién Educativa
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La innovacidn educativa constituye hoy una condicion esencial para la transformacion de la
educacion superior, teniendo en cuenta que no se trata solamente de incorporar tecnologia o contenidos
modernizados, sino de ensefiar y aprender en un mundo digital, diverso y en constante cambio. Asimismo,

la innovacion debe responder a una pregunta de fondo: ¢Qué es innovar y por qué queremos hacerlo?

Innovar en educacién implica reconocer que las practicas tradicionales ya no logran responder de
manera efectiva a las demandas del siglo XXI. Innovar no es reemplazar el tablero por una pantalla o el
libro fisico por un recurso digital, sino reconfigurar las experiencias de aprendizaje para que sean mas
significativas, participativas y contextualizadas. Como afirma Salinas (2020), la innovacion educativa no
se define por el uso de la tecnologia, sino por la intencionalidad pedagdgica que orienta su aplicacion. En
otras palabras, la tecnologia sin propo6sito no transforma: lo que verdaderamente innova es la capacidad de

cuestionar, redisefiar y articular nuevas formas de ensefar, aprender y evaluar.

En la educacion virtual, la innovacion es una necesidad estructural, en donde es necesario aplicar
estrategias flexibles, inclusivas y personalizadas que respondan a la diversidad de estilos de aprendizaje y
a los desafios de la mediacion tecnoldgica. Desde esta perspectiva, innovar en educacion virtual supone
crear experiencias de aprendizaje que trasciendan la pantalla, conectando al estudiante con su realidad
profesional, social y emocional. En el caso del programa de Finanzas y Negocios Internacionales de la
Fundacion Universitaria del Area Andina, innovar significa revisar criticamente los microcurriculos,
transformando su disefio didactico para potenciar la aplicabilidad del conocimiento financiero en

contextos globales, sostenibles y digitalizados.

En este sentido, la innovacion requiere de una reflexion sobre ¢ C6mo se innova en la educacion
superior virtual sin perder rigor académico y pertinencia profesional? Y su respuesta parte del disefio de
estrategias pedagdgicas que integran la ciencia, creatividad y tecnologia, de una forma articulada al
contexto de los estudiantes. Por esto, el enfoque STEAM nos presenta una oportunidad para repensar la
ensefianza desde la interdisciplinariedad, la resolucion de problemas y el aprendizaje basado en la
experiencia. Segun Mufioz Diaz (2024), las universidades deben avanzar hacia modelos donde las
disciplinas dialoguen entre si, y el conocimiento se construya de manera colaborativa, integrando saberes

cientificos, tecnoldgicos, artisticos y humanisticos.

Para llevar a cabo la innovacion partiendo desde el enfoque STEAM implica una transformacion
epistemologica, en donde la educacion deja de centrarse en la transmision del contenido para enfocarse en

la construccion del conocimiento situado y aplicable, logrando que el estudiante sea el protagonista en su
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propio proceso. En el curso de Sistema Financiero Internacional, esto significa disefiar actividades que
promuevan el pensamiento critico, la resolucion de problemas reales del contexto financiero global y la

creatividad para plantear soluciones sostenibles.

En este sentido, Otero Escobar y Aguirre Beltran (2021) sefialan que la innovacion educativa debe
concebirse como un proceso planificado, evaluable y sostenible, que impacta de forma directa en la
calidad del aprendizaje. Su investigacion evidencia que las herramientas tecno-pedagogicas, acompafiadas
de formacidn docente y redisefio curricular, no solo aumentan la motivacion del estudiante, sino que
generan aprendizajes mas duraderos y transferibles. Esto es especialmente relevante en la educacion
virtual, donde el éxito del aprendizaje depende de la interaccion significativa entre el estudiante, el
contenido y el docente mediador.

En sintesis, la innovacion educativa es una condicion necesaria para mejorar la calidad de la
educacion superior en contextos virtuales. Innovar en educacion es formular la ensefianza desde la
complejidad del presente. Es decir, se convierte en un acto de compromiso con la transformacion social y
con la formacion integral de los estudiantes. La innovacion en el Areandina se convierte en una respuesta

estratégica y ética frente a los retos del aprendizaje en la era digital.
Enfoque STEAM

El enfogque STEAM ha sido muy relevante en los tltimos afios en el &ambito educativo como una
estrategia interdisciplinaria orientada a preparar a los estudiantes para los retos del siglo XXI. Este modelo
plantea la necesidad de una ensefianza activa, integradora y centrada en la resolucion de problemas reales,
articulando distintas areas del saber con el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la

creatividad, la colaboracién y la comunicacion.

Desde su concepcion inicial, el enfoque STEM —posteriormente ampliado a STEAM con la
inclusion de las artes— ha promovido la idea de que la educacién debe responder a las necesidades del
contexto social y econémico, especialmente en lo relacionado con la formacion de profesionales capaces
de enfrentar entornos complejos, globalizados y altamente tecnologizados (Guanotufia et al., 2024). Es
decir que STEAM no solo constituye estrategias metodoldgicas, sino que también nos aporta una apuesta

politica y cultural para una educacion transformadora.
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Segun el estudio de Guanotufia Balladares et al. (2024), basado en la revision de 48 articulos
cientificos, se ha evidenciado un aumento significativo en la produccién académica en torno al enfoque
STEAM desde el afio 2016, lo que refleja un creciente interés por parte de las instituciones de educacion
superior. Esta revision muestra que, aunque gran parte de las investigaciones se enfocan en la aplicacion
practica del modelo, aln existe una necesidad urgente de fundamentar teéricamente sus propuestas y

contextualizar su implementacion segun las caracteristicas de cada entorno educativo.

Una de las mayores fortalezas del enfoque STEAM es su capacidad para fomentar el aprendizaje
significativo. Pineda Caro (2022) demuestra como, en contextos de pospandemia, este modelo ha
favorecido la integracion de competencias cognitivas, socioemocionales y digitales mediante el uso de
metodologias activas, simuladores y estrategias transdisciplinares. En particular, el uso de herramientas
como los simuladores PHET permite crear experiencias de aprendizaje que combinan el analisis de datos
con la visualizacion de fendmenos, facilitando la comprension de conceptos complejos y promoviendo

una actitud cientifica.

En contextos virtuales, como el del programa de Finanzas y Negocios Internacionales de
Areandina, el enfoque STEAM representa una oportunidad para redisefiar el curriculo de asignaturas
como Distribucion Fisica Internacional, integrando contenidos teéricos con actividades practicas,
colaborativas y contextualizadas. Pineda Caro (2022) destaca que incluso en entornos completamente
digitales, la implementacion del enfoque STEAM puede mejorar la motivacion de los estudiantes y
generar aprendizajes duraderos, siempre que se tenga en cuenta la mediacion pedagogica y la adecuacion

de los recursos digitales.

Por su parte, Santillan-Aguirre et al. (2020) insisten en que para implementar con éxito el enfoque
STEAM es necesario comprender tanto sus fundamentos tedricos como sus implicaciones metodoldgicas.
Los autores subrayan que este modelo requiere un redisefio de las propuestas pedagogicas, de modo que
respondan al contexto institucional y disciplinar. En este sentido, no se trata solo de incluir actividades
creativas, sino de integrar las disciplinas de manera coherente, con base en proyectos que respondan a

problemas reales y fomenten el pensamiento interdisciplinar.

Ademas, la incorporacién del arte en el modelo STEAM amplia las posibilidades pedag6gicas del
enfoque, permitiendo abordar las dimensiones estética, comunicativa y emocional del aprendizaje. Esto es
especialmente relevante en carreras como Finanzas y Negocios Internacionales, donde el anélisis técnico

debe ir acompafiado de habilidades de comunicacién, toma de decisiones y pensamiento ético. Guanotufia
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et al. (2024) sefialan que las habilidades blandas, frecuentemente desarrolladas a través de actividades

artisticas, son claves para el desempefio profesional en escenarios contemporaneos.

Este enfoque también presenta desafios importantes, como lo es la formacién docente, ya que
requiere de profesores capacitados para el disefio de ambientes de aprendizaje colaborativos,
interdisciplinares y enfocados en el estudiante. Ademas, la implementacion del enfoque exige recursos
tecnoldgicos, tiempo para la planificacion curricular y una vision institucional que respalde la innovacion

educativa como parte estructural del proyecto académico (Santillan-Aguirre et al., 2020).

De acuerdo a lo anterior se puede evidenciar que, el enfoque STEAM se ha convertido en una
alternativa pedagdgica muy poderosa para la innovacion en la educacion superior y especialmente en la
modalidad virtual. Sin embargo, la aplicacion en programas como Finanzas y Negocios Internacionales
puede fortalecer la compresion de contenidos, la motivacion y la preparacion académica de los estudiantes

para enfrentarse a problemas complejos del mundo real.
Estrategias Didacticas en Ambientes Virtuales

Las estrategias didacticas en ambientes virtuales no solo deben adaptarse al entorno digital, sino
también responder a las caracteristicas de las diciplinas institucionales y a las necesidades de los
estudiantes. Barreto (2024), en un estudio realizado en una institucion universitaria en Bogota, destaca que
las tecnologias digitales han transformado radicalmente los procesos educativos, pero también han
planteado nuevos retos para la practica docente. En este contexto, las estrategias didacticas deben
disefiarse teniendo en cuenta no solo el contenido disciplinar, sino también los modos en que el docente
transfiere ese conocimiento y genera situaciones de ensefianza que motiven e involucren al estudiante. De
acuerdo con su analisis, la seleccion adecuada de estrategias didacticas en ambientes virtuales requiere
considerar la experiencia docente, la naturaleza del contenido, el contexto institucional y las caracteristicas

de los estudiantes.

Uno de los cambios mas significativos que plantea la virtualidad es el papel del docente como
disefiador de experiencias de aprendizaje. Salinas (2015) argumenta que, mas alla de ser un transmisor de
informacién, el profesor debe crear condiciones pedagdgicas que favorezcan el pensamiento critico, la
interaccion y la evaluacién formativa. En este sentido, las estrategias didacticas deben promover la

participacion, la construccion colaborativa del conocimiento y el desarrollo de competencias transversales.
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Para lograr esto, es fundamental el uso de herramientas como foros, wikis, simuladores, estudios de caso y

portafolios digitales.

Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020) proponen que el disefio de recursos didacticos
digitales debe sequir criterios de funcionalidad, accesibilidad y usabilidad. No basta con disponer de
plataformas y contenidos; es necesario garantizar que estos respondan a los distintos estilos de
aprendizaje, niveles de competencia tecnoldgica y necesidades de interaccion de los estudiantes. En
ambientes virtuales, el disefio instruccional cobra una importancia central, ya que determina el modo en

que se presenta la informacion, se organizan las actividades y se establecen los canales de comunicacion.

Gros Salvat (2018) plantea una critica interesante a la pedagogia digital cuando esta se limita a
reproducir modelos tradicionales de ensefianza mediante el uso de tecnologia. La autora sefiala que una
verdadera transformacion requiere abandonar el enfoque centrado en el docente y adoptar metodologias
activas que fomenten la participacion, la autonomia y la autorregulacién. En este sentido, las estrategias
didacticas deben ser inclusivas, flexibles y adaptativas, es decir, capaces de responder a la diversidad del

estudiantado y a los cambios propios del entorno digital.

Morales et al. (2021), por su parte, sugieren que las estrategias en ambientes virtuales deben
combinar elementos sincronicos y asincrénicos. Las clases en tiempo real permiten la interaccién directa,
la retroalimentacion inmediata y el fortalecimiento del vinculo pedagdgico; mientras que las actividades
asincronicas favorecen la reflexion, la profundizacion y el aprendizaje auténomo. El equilibrio entre

ambos tipos de actividades es fundamental para contribuir un proceso formativo integral.

De acuerdo con el programa de Finanzas y Negocios Internacionales, es necesario implementar
aquellas estrategias que nos permitan articular la teoria con la practica profesional. Asi mismo la
gamificacion en estas estrategias puede fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje y el pensamiento
critico de los estudiantes. Ademas, el acompafiamiento docente puede mejorar significativamente el
desempefio de los estudiantes y sus niveles de comprension al aplicar rubricas de evaluacion y

retroalimentacion personalizada.

Para implementar estas estrategias didacticas, se debe partir de la necesidad de formacién docente
en el uso pedagdgico en las tecnologias. Barreto (2024) enfatiza que el éxito de las estrategias didacticas
en ambientes virtuales depende, en gran medida, de la capacidad del docente para seleccionar, adaptar e

innovar sus practicas. Esto implica superar el enfoque instrumental de la tecnologia y desarrollar una
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competencia pedagogica-digital que permita disefiar experiencias de aprendizaje relevantes, motivadoras y

contextualizadas.

Asi mismo, es fundamental que las estrategias didacticas virtuales se articulen con los principios
del modelo educativo institucional. En el caso de Area Andina, este modelo promueve una formacion por
competencias, centrada en el estudiante y orientada al logro de resultados de aprendizaje. Por lo tanto, las
estrategias deben estar alineadas con los micro curriculos, los criterios de evaluacion y las expectativas del

mercado laboral, para garantizar la pertinencia y calidad del proceso formativo.

Es asi que, las estrategias didacticas en ambientes virtuales deben ser disefiadas con una vision
pedagogica clara, considerando el contexto, los recursos disponibles y las caracteristicas de los
estudiantes. Su correcta implementacion puede transformar la experiencia educativa y permitir el

desarrollo de competencias clave para la vida profesional y ciudadana en el siglo XXI.

Para concluir este analisis tedrico, se ha podido establecer un base conceptual y metodolégica para
sustentar la presente propuesta. Al realizar esta revision, se ha evidenciado que la educacién virtual a
superado su caracter emergente para convertirse en una opcion consolidada, pero también retadora,
teniendo en cuenta el logo de la calidad académica y la interaccion pedagégica. La innovacién permite
reconfigurar el curriculo, las metodologias y mecanismos de evaluacién, haciendo uso de herramientas
tecnoldgicas enfocadas en el desarrollo de competencias integrales con una planificacion requerida, pero

sobre todo con una formacion docentes y coherencia institucional.

Finalmente, las estrategias didacticas en ambientes virtuales constituyen el componente
operacional de todo el proceso de transformacion educativa. Su disefio e implementacion deben partir de
una comprension profunda del contexto, de las caracteristicas del estudiantado y de las posibilidades
tecnoldgicas disponibles. El rol del docente como mediador, disefiador de experiencias y evaluador cobra

aqui una relevancia fundamental.

Marco Conceptual

Educacion Virtual en la Educacion Superior

Entendemos la educacion virtual en el contexto de la educacidn superior como un proceso
pedagogico que utiliza tecnologias digitales para facilitar el acceso a contenidos educativos, los cuales

pueden llegar a ser no presenciales en su totalidad, o hibrido en algunos casos. Este modelo de educacion
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virtual en Colombia ha sido de gran ayuda para sortear desafios socioeconémicos y geograficos en
contextos que necesitan de mayor flexibilidad. Por otra parte, consideramos importante reconocer que la
educacion virtual implica una transformacion de las dindmicas tradicionales, en este sentido, los docentes
y estudiantes adquieren nuevos roles bajo esta modalidad educativa, convirtiéndose en sujetos mediadores
del conocimiento y con mayor autonomia en el proceso de aprendizaje (Barreto, 2024).

Identificamos que en el proceso de digitalizacion y adopcion de entornos virtuales en la educacion
no solo representa una innovacién pedagogica, sino también un cambio pedagdgico y organizacional, ya
que se requiere una planificacion cuidadosa y coherente con la misién y vision de la institucion educativa,

aspecto relevante en nuestro proyecto investigativo al estar interesados en innovar en un micro curriculo.

Finalmente, la educacion virtual es entendida como una estrategia que apoyada por tecnologias
digitales y practicas pedagdgicas actualizadas, busca transformar y promover entornos mas flexibles,
inclusivos y contextualizados. Por lo cual, para evidenciar su éxito, se debera articular la tecnologia,
pedagogia y gestion institucional, asi como el desarrollo de competencias digitales en docentes y

estudiantes.
Innovacién Educativa

La innovacién educativa es entendida como un proceso dinamico y planificado que busca
transformar practicas pedagogicas tradicionales para obtener aprendizajes significativos en los estudiantes,
teniendo en cuenta las demandas actuales del siglo XXI. Para ello se debe revisar de manera rigurosa los
objetivos de ensefianza, las metodologias que se emplean y la relacion entre docentes y estudiantes, esta

Gltima es decisiva para que la innovacion adquiera un caracter de transformador real.

Encontramos en la revision teérica elementos clave para la innovacion educativa, como lo es
cuestionar rutinas pedagogias para adoptar estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, la
gamificacion, el uso de inteligencia artificial y la realidad aumentada, las cuales han demostrado mejorar
el desarrollo de competencias como: la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracion. Vale la pena
resaltar, que estas practicas deben ser contextualizadas y adaptadas a las caracteristicas de cada entorno,
por lo tanto, para que las estrategias puedan Ilevarse a cabo de manera favorable estas deben ajustarse a las

condiciones institucionales y socio culturales.
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En resumen, la innovacién en la educacién debe atenderse desde diferentes frentes, como lo es la
capacitacion o formacion docente, la incorporacion de tecnologias en el marco de la pedagdgica y el ajuste
a los curriculos. Dicha estrategia impacta a la educacion superior llevandola a atender los cambios

sociales, tecnolégicos y culturales, asi como promover una formacion mas inclusiva y de calidad.
Enfoque STEAM en la Educacion Virtual

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) en la educacién se aborda
como una estrategia interdisciplinaria disefiada para preparar a los estudiantes para afrontar los retos del
siglo XXI, mediante la resolucion de problemas. Comprendemos ademas que, en su concepcion inicial, el
enfoque fue definido como una extensién del modelo STEM e incorpora el concepto de artes para
fomentar una formacion mas holistica y cultural. En este sentido, abordamos el concepto STEAM en el
presente proyecto investigativo ya que consideramos importante el componente artistico en el proceso
formativo y pedagdgico, debido a que este permite desarrollar habilidades creativas, pensamiento critico,
estética y de expresion. Asimismo, fomenta la innovacién no solo técnica, sino también social y

comunicativa.

El enfoque STEAM se convierte en una ventana de posibilidades para la creacion de estrategias
pedagdgicas que incentiven la interaccion, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Ademas,
impulsa el uso de plataformas digitales, softwares de simulacion y el uso de gamificacion para facilitar la
integracion de las areas del conocimiento en proyectos que reflejen desafios contextualizados, aspecto

relevante para el desarrollo de la presente investigacion.
Estrategias Didacticas en Ambientes Virtuales

Las estrategias didacticas en ambientes virtuales para el prop6sito del presente proyecto son
entendidas como un conjunto de acciones planificadas las cuales favorecen el proceso de ensefianza y
aprendizaje en entornos virtuales. Estas acciones planificadas, deben pensarse o adaptarse a las
caracteristicas de los contenidos que se van a trabajar, asi como los recursos disponibles y las necesidades
e intereses de los estudiantes. Por otra parte, busca crear un espacio de participacion horizontal entre

docente y estudiante quienes interactian por medio de herramientas digitales.

Es importante resaltar que para el disefio de las estrategias didacticas en ambientes virtuales

requiere seguir criterios de funcionalidad, accesibilidad y usabilidad. Asimismo, la adaptacion e
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innovacion en las practicas docentes son fundamentales para transformar el modelo tradicional en uno
inclusivo, flexible y centrado en el estudiante, para permitirle enfrentar retos en su vida cotidiana de

manera favorable (Gros Salvat, 2018)

La figura presentada a continuacion, resume el marco conceptual tenido en cuenta por el equipo

de trabajo:

Figura 3: Marco conceptual del proyecto
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Marco Legal y Normativo

A continuacién, se presenta una sintesis del estado legal y normativo en la materia de manera
normogréfica:
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Tabla 2: Marco legal y normativo
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Nota: Elaboracion propia.

Marco de Trabajo Creativo y de Innovacion

El proyecto de investigacion se abordara mediante un marco de creativo hibrido, en donde se

emplea elementos de las herramientas Design Thinking y Design Sprint. Este enfoque permite estructurar

un proceso sistematico de innovacion centrado en el usuario, en este caso, el estudiante de educacion
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superior virtual, y orientado a la creacidn, validacion e implementacién de soluciones didacticas y
pedagdgicas que respondan a problematicas reales del proceso de ensefianza—aprendizaje. La seleccion de
Design Thinking como base conceptual responde a su orientacion hacia la resolucién de problemas
complejos mediante procesos creativos centrados en las necesidades de los usuarios (Brown, 2009). Por su
parte, la incorporacién de elementos del Design Sprint permite estructurar ciclos cortos de desarrollo,
prototipado y evaluacion de soluciones, favoreciendo la experimentacion rapida y la mejora continua en el

disefio de la innovacion educativa (Knapp, Zeratsky & Kowitz, 2016).

En el marco del presente proyecto de investigacion, estas metodologias se adaptan al contexto de
la asignatura mediante el disefio de un laboratorio pedagdgico basado en retos STEAM, el cual se
implementa a lo largo de ocho semanas dentro del curso Sistema Financiero Internacional. EI modelo de
innovacion propuesto se estructura en cuatro fases principales: comprension del problema, ideacion de la

innovacion, prototipado didactico y pedagdgico e implementacion con evaluacion de impacto.

La primera fase del marco de innovacion corresponde a la identificacion y comprension del
problema educativo, en donde se analizan las caracteristicas del contexto institucional, el perfil de los
estudiantes y las dificultades presentes en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la asignatura de DFI.
Para ello se utilizan diferentes fuentes de informacidn, dentro de las que se encuentran: analisis del disefio
curricular del curso, revision de resultados académicos previos, aplicacion de encuesta de percepcion a
estudiantes y analisis del perfil de ingreso. Los resultados de esta fase permiten identificar brechas
relacionadas con la adaptacion de las estrategias didacticas al entorno virtual, asi como dificultades
asociadas al ingreso de estudiantes por homologacion desde programas técnicos o tecnoldgicos.
Asimismo, se evidencian limitaciones en el desarrollo de competencias analiticas necesarias para
interpretar fendmenos del sistema financiero internacional. Esta fase corresponde al momento de empatia
y definicidn del problema dentro del enfoque de Design Thinking, ya que busca comprender las
necesidades reales de los estudiantes y delimitar el reto de innovacion didactica y pedagdgica que

orientara el proyecto.

La segunda fase, denominada ideacion de la innovacion pedagogica, corresponde al proceso de

generacion de soluciones didacticas innovadoras, en donde a partir del diagnostico realizado, se plantea la
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implementacion de un laboratorio STEAM basado en retos interdisciplinarios, que permita integrar el
analisis econémico y financiero con herramientas tecnolégicas y estrategias de aprendizaje activo. Dentro
de esta etapa se disefian las principales caracteristicas del laboratorio, a saber: la estructura de los retos de
aprendizaje, la integracion del enfoque STEAM en la asignatura, las estrategias de evaluacion basadas en
rabricas y los instrumentos de medicion de impacto educativo. Esta fase busca transformar el enfoque
tradicional de ensefianza de la asignatura hacia un modelo mas dindmico, en donde los estudiantes
analicen problemas reales del sistema financiero internacional, tales como crisis econémicas, procesos de

integracidn financiera y mecanismos de pago en el comercio exterior.

Una vez definida la propuesta de innovacion, se procede a la tercera fase, prototipado pedagégico,
en la cual se disefian y estructuran los componentes operativos del laboratorio STEAM, el prototipo
incluye: guia docente del laboratorio, cartilla para estudiantes, plantillas para el desarrollo de los retos,
rabricas de evaluacion y los instrumentos de medicion de impacto (pretest y postest). En esta fase se
establece la arquitectura pedagdgica del laboratorio, definiendo la secuencia de actividades, los recursos
tecnoldgicos y las estrategias de acompariamiento docente. El prototipado permite materializar la
innovacion en una propuesta concreta que puede ser implementada dentro del curso, siguiendo la légica

del Design Sprint, donde se desarrollan soluciones que posteriormente seran probadas y evaluadas.

La fase final del marco de innovacidn corresponde a la implementacién y evaluacion de impacto
del laboratorio STEAM vy sus resultados. Esta etapa se desarrolla durante ocho semanas del curso,
siguiendo una secuencia que incluye diagnéstico inicial, desarrollo de retos interdisciplinarios y
evaluacion final del aprendizaje. Durante la implementacién se promueve el trabajo colaborativo entre los
estudiantes, el analisis de casos del sistema financiero internacional y la resolucién de problemas mediante
el enfoque STEAM. La evaluacion del impacto educativo se realiza mediante diferentes estrategias, a
saber: comparacion de resultados entre pretest y postest, evaluacién de los productos desarrollados en los
retos y observacion pedagdgica registrada en diarios de campo. Los resultados obtenidos permiten
identificar el nivel de mejora en el aprendizaje de los estudiantes, asi como las transformaciones en las

practicas pedagogicas del curso.

La figura presentada a continuacion, presenta de forma visual el modelo de innovacion basado en

design thinking para el proyecto propuesto:
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Figura 4.

Modelo de innovacién pedagdgica basado en Design Thinking para la implementacion de un laboratorio STEAM en la asignatura
Sistema Financiero Internacional.
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En la tabla siguiente, se relacionan las actividades del proyecto con las fases de innovacion del

modelo Design Thinking:

Tabla 3

Relacion entre fases y actividades del proyecto

Comprender el contexto
educativo y las necesidades
del estudiante
Delimitar el problema
pedagodgico y el reto de
innovacion
Generar alternativas de

solucion pedagogica

Disefiar y estructurar la
innovacion educativa

Implementar y evaluar la
innovacion

Analisis del programa académico, aplicacion de
encuesta semiestructurada de percepcion, analisis del
perfil del estudiante virtual areandino

Identificacién de brechas de aprendizaje, formulacion
de la pregunta de investigacion

Disefo del laboratorio STEAM, estructuracidn de retos
interdisciplinarios y definicién de competencias a
desarrollar
Elaboracion de guia docente, cartilla del laboratorio,
plantillas de retos, rubricas de evaluacidn e
instrumentos de medicion
Aplicacién del laboratorio (ocho semanas), desarrollo
de retos, aplicacidn de pretest y postest, registro en
diario de campo

Diagnostico del
problema

Problema de
investigacion
claramente definido

Modelo del
laboratorio STEAM

Prototipo completo
del laboratorio
STEAM
Resultados del
impacto educativo
del laboratorio

Nota. Elaboracion propia.

El marco de trabajo creativo propuesto permite estructurar un proceso de innovacién educativa

centrado en el estudiante, con estrategias pedagdgicas activas que facilitan el desarrollo de experiencias de

aprendizaje significativas en la educacion superior virtual. De esta manera, el laboratorio STEAM

funciona como un prototipo de experimentacion didactica y pedagdgica orientado a fortalecer el analisis

del sistema financiero internacional y promover el desarrollo de competencias profesionales necesarias

para la comprension del entorno econémico global, asi mismo, permite evaluar la efectividad de las

estrategias didacticas disefiadas y generar evidencia empirica sobre su impacto en el aprendizaje de los

estudiantes en entornos virtuales, tal como se evidencia en la siguiente figura:
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Ecosistema pedagdgico STEAM aplicado a Finanzas y Negocios Internacionales y la asignatura SFI
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Marco Metodolégico

Los instrumentos de recoleccién de informacidn fueron sometidos a validacion de contenido mediante
juicio de expertos en innovacion educativa y educacion virtual. Asimismo, se realiz6 una prueba piloto
orientada a verificar la claridad, pertinencia y coherencia de los instrumentos frente a los objetivos de

investigacion.

Categorizacion de la Realidad Educativa a Abordar:
La realidad educativa a abordar — asignatura SFI del Programa de Finanzas y Negocios
Internacionales Virtual - se organiza en las siguientes categorias de analisis, las cuales se entienden

operativamente dentro del proyecto, tal como se detalla en la tabla a continuacion:

Tabla 4

Categorizacion de la realidad educativa a abordar

Categoria Definicién operativa en el proyecto

Necesidad de apropiacion tecnoldgica estudiante-docente.

Ausencia de metodologias activas en entornos virtuales por parte de los

docentes.

Formacion en habilidades blandas por parte de los estudiantes.

Habilidad para argumentar, comparar escenarios y justificar decisiones

financieras.

Integracion teoria-practica Aplicacion de conceptos del SFI en casos reales mediante retos STEAM.

Uso efectivo de herramientas digitales (LMS, hojas de célculo,

simuladores).

Implementacion estructurada del Laboratorio STEAM basado en retos

interdisciplinarios.

Mejora cuantificable en resultados académicos y percepcion de

aprendizaje.

Impacto social Aplicabilidad del aprendizaje en contextos laborales de los estudiantes.
Nota. Elaboracion propia.

Brechas educativas

Pensamiento critico

Apropiacion tecnoldgica
Innovacion didactica

Impacto educativo

e Enfoque de Investigacion
El enfoque de investigacién a abordar en el presente proyecto es mixto (cuantitativo—cualitativo),
ya que se pretende analizar el impacto de la implementacion del laboratorio STEAM en la
asignatura SFI y analizar los cambios en el aprendizaje de los estudiantes, asi como su percepcion

en la innovacion pedagdgica.

e Tipo de Investigacion
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El presente proyecto, se aborda desde la Investigacién aplicada, cuyo enfoque es la innovacién

educativa, la cual se encuentra orientada a resolver un problema educativo concreto mediante el

disefio e implementacion de una innovacion didactica (Laboratorio STEAM), para mejorar los

procesos de ensefianza y aprendizaje en educacion superior.

Se sustenta como investigacion aplicada en la medida en que:

e Disefia un constructo didactico (Laboratorio STEAM).

¢ Implementa una intervencion concreta.

e Evalla impacto medible en resultados académicos.

o Genera propuesta replicable institucionalmente.

e Tipo de Estudio

El proyecto se desarrolla como un estudio Cuasi-experimental con disefio pretest—postest con

grupo Unico, para ello se implementa intervencién en un grupo académico, midiendo resultados antes

y después, lo que permite evaluar el impacto del laboratorio STEAM en el aprendizaje de los

estudiantes.

e Técnicas de Recoleccion de Informacion Seleccionadas

A continuacién, se describen los instrumentos de recoleccion de informacion que seran utilizados

en el proyecto y su relacion con las categorias de analisis.

Tabla 5.

Técnicas de recoleccion de informacion seleccionadas

Instrumento

1- Encuesta de percepcion

2 - Prueba diagndstica (pretest)

3. Postest equivalente

4- Rubricas de evaluacion
STEAM

Categoria asociada

Brechas educativas

Brechas educativas

Integracion teoria-practica
Pensamiento critico
Impacto Social

Pensamiento critico
Integracion teoria-préctica
Apropiacion tecnologica
Innovacién didactica
Impacto Social

Finalidad

Conocer la percepcion sobre la
asignatura y conocimiento de
STEAM en los estudiantes
Corroborar las brechas
educativas en el grupo de estudio

Analizar la experiencia del
estudiante y aporte en el cierre de
las brechas educativas

Evaluar el disefio e
implementacion de los retos de
SFI
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Impacto educativo

Nota. Elaboracién propia.

e Validacion, confiabilidad y procedimiento de analisis de la informacién

Los instrumentos de recoleccidn de la informacion fueron sometidos a un proceso de validacion
de contenido mediante juicio de expertos en innovacién educativa, educacion virtual y metodologias
activas. Este proceso en relacidn con los objetivos de investigacién y las categorias de analisis
establecidas.

Asimismo, se realizé una prueba piloto orientada a identificar posibles dificultades de
comprension, redaccion y aplicacidn ates de su implementacion definitiva. A partir de este proceso se
efectuaron ajustes relacionados con la precision conceptual. La organizacion de las preguntas y la
pertenencia de los items evaluativos.

En cuanto a la confiabilidad, se buscd garantizar consistencia en la aplicacion de los instrumentos
mediante criterios unificados de relacion, seguimiento de rabricas y sistematizacion de la informacion
obtenida.

El anélisis de la informacion se desarroll6 desde un enfoque mixto con predominio cualitativo. En
el componente cuantitativo se realiz6 un analisis descriptivo de los resultados obtenidos en el pretest,
postest, encuestas de precepcion y rubricas de evaluacion, mediante comparaciones porcentuales y
analisis de frecuencias. En el componente cualitativo se realizé un proceso de categorizacion e
interpretacion de la informacidn obtenida en entrevistas semiestructuradas, diarios de campo y
productos académicos. Finalmente, se efectud una triangulacion de los datos cuantitativos y

cualitativos con el proposito de fortalecer la interpretacion de los hallazgos.

e Categorias de andlisis y relacion instrumentos- objetivos

Tabla 6.
Objetivo Categoria Instrumento Finalidad
especifico de analisis relacionado
Identificar las Brechas Encuesta Identificar
brechas educativas diagndstica y dificultades
educativas en el pretest conceptuales,
proceso de tecnologicas y
aprendizaje de metodoldgicas
los estudiantes de
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la asignatura presentes en los
Sistema estudiantes
Financiero
Internacional
Disefiar un Innovacion Rubricas de Analizar la
laboratorio didactica e evaluacion, implementacio
STEAM basado integracion diario de campo n de estrategias
en retos teoria- y productos STEAM Yy su
interdisciplinario practica académicos relacién con el
Sy estrategias aprendizaje
didacticas activas activo
mediadas por
tecnologia
Evaluar la Pensamient Postest, Valorar el
implementacion o critico, entrevistas impacto del
del laboratorio apropiacion semiestructurada laboratorio
STEAMen la conceptual Sy encuesta de STEAM en el
mejora de y percepcion aprendizaje y
competencias de percepcion en las
los estudiantes de competencias
aprendizaje desarrolladas

Técnicas de Analisis de Informacion Seleccionadas

Teniendo en cuenta que el estudio a desarrollar es con enfoque mixto, se emplearan las siguientes

técnicas de analisis de informacion:

v

Para el analisis cuantitativo, se emplea la estadistica descriptiva y comparacion de medias de los

instrumentos de pretest—postest.

Para el analisis cualitativo se emplea el andlisis de contenido y la interpretacion de evidencias de

aprendizaje.

Aplicacion y andlisis de los resultados preliminares a partir de las técnicas de recoleccion de

informacion:

El proceso de recoleccion de informacion y andlisis preliminar se detalla a continuacion:

1. Encuesta de percepcion: aplicada a cohorte anterior.
Disponible en: https://forms.office.com/r/UydQd9NR3D

Validada por la Dra. July Alexandra Villalba, Directora del Programa de Finanzas y

Negocios Internacionales (anexo 1_Formato de validacion de encuesta semiestructurada).

Resultados (Anexo 2_Encuesta de percepcion_respuestas)

Analisis de resultados:
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Tabla 7

Andlisis e interpretacion Encuesta de percepcion

1. Caracterizacion General de la Muestra

Participantes: 30 estudiantes aproximadamente.

Género: Predominio género femenino.

Percepcion inicial de la asignatura: Mayoritariamente positiva.

Nivel de satisfaccion general: Muy alto (predominan calificaciones de 4 y 5).

2. Andlisis Cuantitativo

Pregunta 5: ¢ Cuél es su expectativa frente al contenido del curso de SFI?

Alta, es una asignatura importante para mi formacion
profesional

Media, parece interesante 1

Baja, ya he tenido |z oportunidad de ver esas
temdticas en otras asignaturas

Otras 0

® @ O 9

Analisis:

formacion profesional.

Existe un alto nivel de expectativa frente al contenido del curso, evidenciando que se reconoce el aporte a la

Pregunta 8: ;Con qué probabilidad recomendaria ajustar los contenidos de la asignatura?

Lo recomendaria sin duda 1 38%

Probablemente lo recomendaria 5 41%
%

Probablemente no lo recomendaria 12

No lo recomendaria nunca 1

—

17%
Analisis:

de posibles mejoras metodolégicas.

Existe evidencia de satisfaccion con los contenidos de la asignatura, pero también, se evidencia la percepcion

mostrados a continuacion?

Pregunta 9. ; Como evalUa la asignatura respecto de sus expectativas en relacion cada uno de los elementos
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® Peor de lo esperado lgual a lo esperade Mejor de lo esperado @ Indiferente

Contenidos tematicos

Plataforma | |
Actividades y Recursos de aprendizaje |

Encuentros Sincronicos |

Materiales audiovisuales de apoyo |

Competencias adquiridas | I
Facillidad en la apropiacion de contenidos | |

Aporte a su formacion profesional |

Andlisis:

Existe una percepcion sélida de relevancia académica y profesional, evidenciada en los items de contenidos
tematicos, competencias adquiridas, aporte a la formacidn profesional y materiales audiovisuales. La
experiencia general supera expectativas, aunque hay oportunidades de dinamizacién metodoldgica,
especialmente en aspectos como plataforma, encuentros sincrénicos y facilidad en la apropiacion de
contenidos.

10. Indiquenos por favor su satisfaccion general con la asignatura de Sistema Financiero Internacional
Nivel 5 I 22
Nivel 4 6

Nivel3 @1

Nivel 2

Nivel 1

Andlisis:
A nivel global existe un nivel de satisfaccion general con la asignatura muy alto.

12. ¢ Qué tan preparado/a se siente para participar en actividades que integren tecnologia, creatividad y analisis
financiero?

® Muy preparado/a
® Medianamente preparado/a 20
@ Poco preparado/a 2

® No me siento preparado/a 0

Andlisis:
Existe un alto nivel de confianza en la preparacion por parte de los estudiantes para vincular estrategias
metodoldgicas activas.

13. ¢ Sabe qué es el enfoque STEAM?
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® S 14
® No 9 46%

@ No estoy seguro/s 6

Andlisis:
Existe un importante desconocimiento sobre el enfoque STEAM por parte de los estudiantes, aspecto que
permite generar diversas estrategias de vinculacion.

3. Anélisis Cualitativo

TEMA 1: Alta percepcion de relevancia profesional
Los estudiantes reconocen que SFI:
e  Permite comprender mercados globales.
Explica el rol de organismos internacionales.
Facilita analisis de crisis, tipo de cambio y globalizacion.
Es clave para comercio internacional y negocios.

Interpretacion:
Existe alineacidn entre objetivos curriculares y expectativas de los estudiantes.

TEMA 2: Metodologia valorada, pero con solicitud de mayor dinamismo
Aungue muchos consideran la clase clara, organizada e interactiva, también sugieren:
Mas casos practicos.

Mas ejemplos reales.

Mayor dinamismo.

Actividades tipo quiz.

Debates.

Mas aplicacion practica.

Interpretacion:
No hay inconformidad estructural, sino deseo de profundizar el aprendizaje activo.

TEMA 3: Interés en el enfoque STEAM

La mayoria de los estudiantes reconoce beneficios del enfoque STEAM, destacando:
e Integracion de tecnologia.

Aplicacion préctica.

Andlisis critico.

Resolucion de problemas reales.

Creatividad en la presentacion de informacion.

Interpretacion:
Existe apertura significativa a metodologias innovadoras y multidisciplinarias.

Conclusion General

La asignatura de Sistema Financiero Internacional presenta:
v Alto nivel de satisfaccion
v Alta percepcion de pertinencia profesional
v Desarrollo claro de competencias clave
v Disposicion por parte de los estudiantes hacia metodologias innovadoras

Lo anterior, permite inferir que no se evidencian problemas estructurales en la asignatura; las sugerencias se
orientan principalmente a profundizar la metodologia activa y el aprendizaje aplicado.
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Recomendaciones

De acuerdo con el andlisis e interpretacion realizada de la encuesta de percepcion, el equipo de trabajo sugiere:
Incorporar estudios de casos reales de ambito financiero internacional.

Disefiar actividades STEAM integradas

Implementar micro-evaluaciones gamificadas.

Incorporar simulaciones financieras internacionales.

Mantener la estructura actual, fortaleciendo la dimension practica.

ANANENENRN

Nota. Elaboracién propia.

2. Prueba Diagnéstica- Postest y Laboratorio STEAM.

Muestreo: grupo completo del semestre intervenido (muestreo intencional).

Proceso:
1. Aplicacién prueba diagnostica (Semana 1 — Marzo 16 a 20 de 2026).
2. Desarrollo de cuatro retos STEAM.
3. Aplicacion postest.

Sistematizacion:
Base de datos Excel.
Analisis:

Comparacion porcentual y categorizacion cualitativa.

e Procedimiento:
Teniendo en cuenta el marco metodoldgico propuesto y la duracion académica del curso, el

proyecto se desarrollara en las siguientes fases:

Tabla 8

Fases de desarrollo del Proyecto

Fase Semana Actividad
1 — Preparacidn (Diagnéstico y Disefio) 1 Diagnéstico
1 — Preparacién (Diagnéstico y Disefio) 1 Disefio operativo y socializacion del laboratorio
2 — Ejecucion (Implementacion de Retos) 1-2 Reto STEAM 1
2 — Ejecucién (Implementacion de Retos) 3-4 Reto STEAM 2

2 — Ejecucion (Implementacion de Retos) 5-6 Reto STEAM 3
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2 — Ejecucioén (Implementacion de Retos) 7-8 Reto STEAM 4 (integrador)
3 — Cierre (Evaluacion) 8 Evaluacion de impacto
Nota. Elaboracion propia.

Figura 6.

Proceso metodoldgico del proyecto
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Nota: Infografia generada automaticamente mediante instruccion de Open Al.
e Producto o Resultado Esperado

Una vez aplicados y analizados los instrumentos de recoleccion de informacion, asi como la
ejecucion de las estrategias con el curso seleccionado, el grupo de trabajo espera obtener como
productos:

v' Laboratorio STEAM del curso Sistema Financiero Internacional estructurado.

v Evidencia de mejora en las competencias de los estudiantes >20%

v’ Potencial contribucion a la disminucion de pérdida académica y fortalecimiento de
permanencia estudiantil

v Documento técnico replicable a otras asignaturas del programa.
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Fuente: Tellez M. (2026) Mapa Conceptual. Elaborado mediante plantilla Canva

Descripcion de la Poblacion y Muestra

Para el desarrollo del proyecto, se ha seleccionado la siguiente poblacién y muestra:

°
v
v
v
°

Poblacion: estudiantes del curso de Sistema Financiero Internacional del Programa de
Finanzas y Negocios Internacionales en modalidad Virtual (aproximadamente 130 por
semestre), de la Fundacion Universitaria del Area Andina.

Muestra: Cohorte 202610-1C Grupo 201, 22 estudiantes.

Perfil: adultos jovenes, ubicados laboralmente, principalmente en ingreso por

homologacién mediante convenio SENA, pertenecientes a estratos 2 y 3.

Matriz de Interesados y Beneficiarios
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El Programa de Finanzas y Negocios Internacionales en modalidad virtual cuenta con un importante
grupo de actores, denominados comunidad académica, que para el presente proyecto seran contemplados
como grupo de interesados y beneficiarios. La matriz presentada a continuacion detalla las caracteristicas

de cada uno de ellos y las estrategias a emplear por parte del grupo de trabajo.

Tabla 9

Matriz de interesados y beneficiarios

Grupo de |_nFer_esados Intereses Expectativas Probl_e mas Predisposicion Estrategia
/ beneficiarios previstos
Estudiantes Mejorar desempefio Apre_ndlzaje Falta tiempo Solidario REIES Pl EnS Y
aplicable flexibles
Docentes Innovar didactica Mejora resultados Reastgng:la Ambivalente CapaCIEaCI(?n y
tecnolégica acompafiamiento
Coordinacion y Disminuir
Direccion del Calidad académica o Ajuste curricular Comprometido Reportes periodicos
reprobacion
Programa
Institucion Posicionamiento Innovacion Recursos Solidario Optlmlz,aglon
replicable limitados tecnolégica

Nota. Elaboracion propia.

e Recursos Previstos

El proyecto requiere de una serie de recursos para su ejecucion, los cuales se detallan a
continuacion:

Tabla 10.

Recursos Previstos

Recursos Descripcion
Econdmicos Dadeas las caracteristicas del proyecto son minimos. Se requiere el uso del LMS de la Institucion
Tecnoldgicos Plataforma Virtual Canvas, Microsoft Excel, Herramientas colaborativas.
Materiales Uso de plantillas digitales.
Humanos Docente investigador, experto disciplinsr, apoyo)académico (coordinador y directora del
rograma

Nota. Elaboracion propia.

e Cronograma:
A continuacién, se plantea el cronograma del proyecto con sus fases y detalle de actividades

correspondientes:

Figura 8: Cronograma



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

@& Diagrama de Gantt

Planificacion del proyecto + 8 semana

s3 s4
ACTIVIDAD 235 30/5 6
2 29/5 5/6

12/6

Reto STEAM 3
(Integrador)
Reto STEAM 4
(Integrador final)

Evaluacion de impacto

Nota: Diagrama de Gantt generado automaticamente mediante instruccion de cddigo en plataforma Canva.

Limitaciones del Estudio Resultados

Entre las limitaciones del presente estudio se reconoce que la muestra corresponde a un grupo
especifico de estudiantes seleccionados mediante participacion voluntaria, lo cual puede generar sesgos
asociados a la motivacion, el interés académico y la disposicion de los participantes frente a la

implementacion de estrategias innovadoras.

la implementacion piloto se desarroll6 en un Unico contexto institucional correspondiente al
programa de Finanzas y Negocios Internacionales en modalidad virtual de la Fundacion Universitaria del
Area Andina, razén por la cual los resultados no pretenden ser generalizables, sino interpretados desde una

perspectiva contextual y aplicada.

Resultados y Andlisis de Resultados

En el presente capitulo se analizaron los resultados derivados de la implementacion del laboratorio
STEAM basado en retos en la asignatura Sistemas Financiero Internacional (SFI). Para ello, se integran
datos de naturaleza mixta, provenientes de instrumentos cuantitativos, como la encuesta de percepcion, el
pretest—postest y las rubricas de evaluacion de los retos propuestos, asi como de instrumentos cualitativos,

entre los que se incluyen la entrevista semiestructurada, el diario de campo docente y los productos



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

académicos elaborados por los estudiantes. Para el analisis cualitativo, se emplea la codificacion tematica

propuesta por Saldafia (2021), la cual contempla las siguientes fases:

e Codificacion abierta: identificacion de ideas clave
e Codificacion axial: agrupacion en categorias

e Caodificacidn selectiva: construccion de temas emergentes

El procesamiento de los datos cualitativos se realiza mediante la utilizacion de una matriz de
categorizacion la cual se construye a partir de un proceso de codificacién tematica inductiva—deductiva, en
donde para el proceso deductivo se establecen categorias alineadas con los objetivos del proyecto
(STEAM, competencias, impacto) y en el inductivo, emergen subcategorias a partir de las respuestas
abiertas de los estudiantes. Esta matriz permite sistematizar la informacion cualitativa y facilitar su
interpretacion analitica.

Para el analisis cuantitativo, se emplea la estadistica descriptiva. Las categorias de analisis se
abordan de manera transversal en todas las dimensiones del pretest (saber, saber hacer y uso de

herramientas), permitiendo un andlisis integral del proceso de aprendizaje.

Resultados por Fases de Implementacion
Fase 1: Encuesta de Percepcion

La encuesta de percepcion inicial permitio identificar las condiciones de entrada de los estudiantes
frente a la asignatura Sistema Financiero Internacional. Los resultados evidencian que los estudiantes
reconocen la importancia académica y profesional del curso; sin embargo, también manifiestan la
necesidad de fortalecer estrategias mas dindmicas, practicas e interactivas que faciliten la comprension de

los contenidos financieros en modalidad virtual.

Figura 9: Expectativas de los estudiantes



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Expectativas de los estudiantes
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Competendas adquiridas
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Actividades y Recursos de aprendizaje

Plataforma

Contenidos tematicos

]
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m Peor de lo esperado  m Igual alo esperado  m Mejor de o esperado Indiferente

Fuente: Elaboracién propia

Fase 2: Encuesta Diagnostica - Pretest

En el pretest participaron 31 estudiantes de forma voluntaria de la asignatura Sistema Financiero
Internacional, pertenecientes a la Cohorte C, Grupo 201. Este instrumento permitio identificar el nivel
inicial de desempefio de los estudiantes en tres categorias de analisis: conocimiento del sistema financiero,
pensamiento critico y analisis, y uso de herramientas digitales. Los resultados evidencian la existencia de
dificultades iniciales en la comprension de conceptos financieros y en la aplicacion de dichos saberes a

situaciones contextualizadas.

Figura 10: Resultados pretest segtin categorias de andlisis

Resultados pretest segun Categorias de Analisis

Conocimiento del Sistema
Financiero (Saber)
4

35
3
25 2

. " - i
" - @ Pensamiento Critico y Analisis
Uso de herramientas digitales
g L (Saber Hacer)
e=g==PretestReto 1l  s=e==PretestReto2  ==s==PretestReto 3 Pretest Reto 4

Fuente: Elaboracion propia

Fase 3: Implementacion del Laboratorio STEAM (Retos 1, 2, 3y 4)
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El anélisis consolidado de los resultados obtenidos durante la implementacion de los cuatro retos
del laboratorio STEAM evidencia un proceso de aprendizaje progresivo y favorable en el desarrollo de
competencias relacionadas con el Sistema Financiero Internacional (SFI), particularmente en dimensiones
asociadas a la comprension conceptual, el analisis critico, la toma de decisiones financieras, la integracion
interdisciplinaria y el uso de herramientas tecnoldgicas. Los hallazgos muestran una evolucion sostenida
del desempefio estudiantil desde procesos iniciales de apropiacién conceptual hacia niveles superiores de

aplicacion estratégica del conocimiento en escenarios contextualizados.

Para el reto 1, los resultados evidencian un desempefio académico global alto y consistente en el
grupo, con una marcada concentracion de calificaciones en el nivel maximo (5,0). Este comportamiento
sugiere una adecuada apropiacion de los contenidos, asi como la efectividad de las estrategias pedagdgicas
implementadas, particularmente en actividades de caracter participativo y creativo. No obstante, se
identifican diferencias significativas segun el tipo de actividad. Las actividades de ideacion (lluvia de
ideas) presentan una participacion homogénea y altos resultados generalizados, lo que permite inferir que
los estudiantes responden favorablemente a metodologias colaborativas. En contraste, la actividad
orientada al analisis de los actores del sistema financiero internacional muestra una mayor dispersion en
las calificaciones, evidenciando que las tareas que demandan mayor nivel de comprensién analitica y
aplicacién conceptual generan brechas de desempefio entre los estudiantes. Adicionalmente, la presencia
de calificaciones nulas (0,0) en casos especificos no parece asociarse a dificultades cognitivas
generalizadas, sino mas bien a factores de compromiso, participacion o cumplimiento, lo que introduce un

componente de riesgo individual dentro de un contexto grupal sélido.

Figura 11: Resultados de los productos de los estudiantes para el Reto 1

Resultados de los productos Reto 1
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Actividad Complementaria 1 - Eje 1 Lluvia de Ideas: Crisis Financieras

Actividad Complementaria 2 - Eje 1 Actores del Sistema Financiero Internacional
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El promedio de 4,5 confirma que el grupo se desempefia con excelencia cuando la evaluacion
involucra creatividad y soportes tecnolégicos. Hay una conexién natural entre sus habilidades digitales y

la expresion de conceptos econdémicos.

Figura 12: Promedio final de los estudiantes en el Reto 1
Promedio Final del Reto 1
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Se evidencio para el reto 2, que en la actividad evaluativa principal (Policy Brief sobre integracién
financiera), las calificaciones muestran un rango mas diverso (desde valores cercanos a 2,8 hasta 5,0), lo
gue indica que esta tarea demandd habilidades de analisis, sintesis y argumentacion mas profundas. A
nivel cualitativo, esto refleja que, si bien existe una base conceptual en el grupo, no todos los estudiantes
logran transferir ese conocimiento a contextos aplicados de manera uniforme. Por su parte, la actividad
complementaria 1 (analisis de casos de mercados financieros) presenta una fuerte concentracién en
calificaciones altas (principalmente 5,0), lo que evidencia que los estudiantes responden de manera
efectiva a ejercicios guiados o estructurados. Esto sugiere que el aprendizaje es mas homogéneo cuando
las tareas tienen un marco claro y acompafiamiento implicito. En contraste, la actividad complementaria 2
(dolarizacion) vuelve a mostrar una dispersion significativa, incluyendo calificaciones bajas y nulas (0,0).
Este patron refuerza la idea de que las actividades que implican mayor autonomia, interpretacion critica o
transferencia conceptual generan diferencias marcadas en el desempefio. Asimismo, la recurrencia de
calificaciones en cero apunta nuevamente a factores de no entrega o baja participacion, mas que a
dificultades estrictamente académicas. De manera relevante, el promedio final del reto mantiene una
tendencia favorable (mayoritariamente entre 4,0 y 5,0), lo que confirma que, a pesar de la mayor
exigencia, el grupo conserva un nivel de desempefio global alto. Sin embargo, emergen con mayor
claridad tres perfiles: estudiantes altamente consistentes, estudiantes con desempefio medio pero variable,

y un grupo reducido con riesgo académico asociado a la falta de compromiso.
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Figura 13: Resultados de los productos de los estudiantes para el Reto 2

Resultados de los Productos del Reto 2
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e Actividad Evaluativa Eje 2 (Reto 2) Policy Brief Internacional: Integracién
Financiera

e Actividad Complementaria 1 - Eje 2 Quiz: Andlisis de casos de mercados
financieros

Actividad Complementaria 2 - Eje 2 Actividad interactiva: Dolarizacién

El Eje 2 (reto 2) representa el punto de inflexién positivo en la investigacion. El grupo demuestra
que es altamente competente cuando se utilizan metodologias diversas (quices, actividades interactivas y
breves de politica). Se ha logrado una transicion exitosa hacia el "Saber Hacer", donde la mayoria de los
estudiantes ya no solo reproducen informacion, sino que la aplican correctamente para resolver casos de

mercados financieros.

Figura 14: Promedio final de los estudiantes en el Reto 2
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De acuerdo con los resultados obtenidos en el Reto 3 y tomando como referencia la rdbrica de

evaluacion establecida, se evidencia que la mayoria de los estudiantes alcanzo niveles de desempefio entre
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satisfactorio y excelente, especialmente en las competencias relacionadas con la comprension de los
medios de pago internacionales, el disefio de operaciones de comercio internacional y la gestion de riesgos
financieros. En el criterio de comprension de los medios de pago internacionales, los resultados reflejan
que gran parte del grupo logré explicar correctamente los diferentes medios de pago y reconocer su
funcionamiento dentro de las operaciones de comercio exterior. Los estudiantes con desempefios
sobresalientes evidenciaron una comprension profunda y una adecuada aplicacion conceptual en
situaciones simuladas, lo que evidencia apropiacion significativa de los contenidos trabajados durante el
eje. Sin embargo, algunos casos aislados presentaron dificultades para identificar y explicar los medios de

pago utilizados, ubicandose en niveles insuficientes o basicos.

Respecto al criterio de disefio de la operacion financiera internacional, los estudiantes
evidenciaron capacidad para estructurar operaciones coherentes y ajustadas al contexto planteado. La
mayoria logré desarrollar propuestas organizadas, pertinentes y estratégicas, integrando adecuadamente
elementos financieros y comerciales. Esto demuestra avances en el pensamiento analitico y en la
capacidad de aplicar conceptos tedricos a situaciones practicas. Los desempefios excelentes reflejan
ademas creatividad y claridad estratégica en la formulacion de soluciones financieras. En relacion con la
gestién de riesgos financieros, los resultados permiten identificar fortalezas importantes en la capacidad de
reconocer riesgos asociados a operaciones internacionales y proponer estrategias basicas de mitigacion.
Los estudiantes con niveles altos de desempefio lograron analizar maltiples riesgos financieros y plantear
soluciones sélidas y coherentes frente a posibles situaciones econémicas adversas. No obstante, algunos
estudiantes presentaron dificultades para identificar riesgos o formular estrategias claras de control,

aspecto que requiere fortalecimiento pedagdgico.

Figura 15: Resultados de los productos de los estudiantes para el Reto 3
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Actividad Complementaria 2 - Eje 3 Quiz: Caso Simulado
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Desde el componente STEAM vy los criterios de integracién interdisciplinar, se observa una
participacion favorable en el uso de herramientas digitales y recursos tecnoldgicos para representar la
informacién. La mayoria de los estudiantes present6 trabajos organizados, visualmente claros y
estructurados, lo que fortalecio la comunicacion de ideas y el analisis financiero realizado. Los
desempefios més altos evidenciaron ademas creatividad, innovacion y capacidad de persuasion en las
presentaciones desarrolladas. En cuanto al trabajo colaborativo, el grupo mostr6 adecuados niveles de
coordinacién y participacion. Se identifican equipos con buena distribucion de responsabilidades,
liderazgo compartido y cooperacion efectiva durante el desarrollo de las actividades. Esto favorecio la
construccion colectiva del conocimiento y el fortalecimiento de habilidades sociales y comunicativas

dentro del proceso de aprendizaje.

De manera general, el analisis permite concluir que el Reto 3 favorecié el desarrollo de
competencias relacionadas con el comercio internacional, la toma de decisiones financieras y el analisis
estratégico. Las metodologias activas, los casos simulados y las actividades integradoras facilitaron un
aprendizaje significativo y contextualizado. Asimismo, los resultados evidencian un grupo comprometido
y con buena apropiacion conceptual, aunque algunos estudiantes requieren acompafiamiento adicional
para fortalecer la comprensién conceptual y la gestion de riesgos financieros en escenarios

internacionales.
Figura 16: Promedio final de los estudiantes en el Reto 3
Promedio final del Reto 3
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De acuerdo con los resultados obtenidos en el Reto 4 — Integrador y tomando como referencia la
rubrica de evaluacion propuesta, se evidencia que la mayoria de los estudiantes alcanz6 desempefios
ubicados en los niveles satisfactorio y excelente. Esto refleja un adecuado desarrollo de competencias

relacionadas con el analisis de crisis financieras internacionales, el disefio de estrategias financieras y el
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trabajo interdisciplinar desde el enfoque STEAM. En el criterio de comprension de la crisis financiera, los
estudiantes demostraron capacidad para identificar y explicar las principales causas econémicas asociadas
a las crisis monetarias internacionales. Los desempefios mas altos evidenciaron analisis profundos sobre
factores estructurales y sus impactos globales, mostrando apropiacion conceptual y capacidad critica
frente a fendmenos econdémicos internacionales. En algunos casos especificos se identificaron
comprensiones parciales o limitadas, lo cual indica la necesidad de continuar fortaleciendo el analisis
contextual y la interpretacion econdmica. Respecto al criterio de analisis de indicadores econémicos, se
observo que la mayoria del grupo logré utilizar indicadores relevantes para sustentar sus propuestas y
analisis financieros. Los estudiantes con desempefio excelente integraron diferentes indicadores
econdmicos de manera coherente, fortaleciendo la argumentacion y la toma de decisiones dentro de los
escenarios planteados. Esto evidencia habilidades de interpretacion de datos y pensamiento analitico
aplicados al &mbito financiero internacional. En cuanto al disefio de la estrategia financiera, los resultados
muestran que los estudiantes lograron formular propuestas viables y contextualizadas frente a situaciones
de crisis monetaria. Los niveles mas altos reflejan estrategias integrales, fundamentadas y coherentes con
los conceptos financieros trabajados durante el proceso formativo. Se evidencia capacidad para relacionar
teoria y practica, asi como para plantear alternativas de solucion pertinentes ante problematicas
econémicas complejas. En el criterio relacionado con el uso de fuentes académicas, se identifica un
avance significativo en la busqueda y utilizacion de informacion confiable para sustentar los analisis
realizados. La mayoria de los estudiantes empled fuentes adecuadas y pertinentes, mientras que los
desempefios sobresalientes evidenciaron la integracion de maltiples referencias académicas que

fortalecieron la calidad argumentativa de los trabajos presentados.

Figura 17: Resultados de los productos de los estudiantes para el Reto 4
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En relacion con la comunicacién de resultados, los estudiantes demostraron habilidades favorables
para organizar y presentar la informacion de manera clara y estructurada. Las presentaciones evidenciaron
un uso pertinente de herramientas tecnoldgicas y recursos visuales, favoreciendo la comprension de las
estrategias financieras propuestas. Los trabajos con desempefio excelente destacaron por su claridad,
organizacion, innovacion y capacidad persuasiva. Desde el componente de trabajo colaborativo, se
evidencia una adecuada coordinacion entre los integrantes de los equipos. La mayoria mostrd
participacion activa, distribucion equilibrada de responsabilidades y compromiso con el desarrollo de las
actividades. Los equipos con mejor desempefio reflejaron liderazgo compartido, cooperacion efectiva 'y
capacidad para resolver problemas de manera conjunta, fortaleciendo asi las competencias sociales y de
trabajo interdisciplinar.

De manera general, el analisis permite concluir que el Reto 4 favorecio el fortalecimiento de
competencias de analisis financiero, pensamiento estratégico y toma de decisiones frente a escenarios
econdmicos internacionales. Las actividades integradoras permitieron que los estudiantes desarrollaran
habilidades investigativas, comunicativas y colaborativas, evidenciando un aprendizaje significativo y
contextualizado. Asimismo, aunque los resultados generales fueron altamente positivos, se identifican
algunos casos puntuales que requieren acompafiamiento adicional para fortalecer la argumentacion

econdmica y la apropiacion conceptual de los indicadores financieros.

Figura 18: Promedio final de los estudiantes en el Reto 4
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Durante a implementacion del laboratorio STEAM basado en retos, se evidencio una evolucion
progresiva en el desempefio académico de los estudiantes. A través del desarrollo de los retos propuestos
se observé una mejora significativa en la comprension de los contenidos, asi como en la capacidad de

analisis y aplicacion de los conceptos financieros en contextos reales.



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Tabla 11.

Resultados generales de la implementacion del piloto del laboratorio STEAM

Estudiantes participantes 31
Reto 1 Desempefio alto en comprension conceptual
Reto 2 Mejora en analisis y argumentacién
Desarrollo de competencias relacionadas con el
Reto 3 comercio internacional, la toma de decisiones

financieras y el analisis estratégico
Competencias de analisis financiero, pensamiento

Reto 4 estratégico y toma de decisiones
Promedio general 4,2
Tendencia del aprendizaje Positiva

Nota. Elaboracion propia.

Figura 19: Comparacion de promedios Pretest vs. Resultado final del laboratorio
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Escala de calificacion: 1a 5

4,2

Mejora de
1,6 puntos
(+61,5%)

Calificacion
w

Pretest (Inicio) Laboratorio STEAM (Final)

Promedio general Promedio general

El promedio general pasé de 2,6 en el diagndstico inicial (Pretest)
a 4,2 después de la implementacion del Laboratorio STEAM (Final).

Como observa en la figura 19, se evidencia un incremento significativo en el promedio de los
estudiantes, pasando de 2.6 en el pretest a 4.2 en la fase final de implementacién del laboratorio STEAM.

Este aumento de 1.6 puntos representa una mejora del 61.5% en el desempefio académico.

Resultados del Diario de Campo Docente

El andlisis del diario de campo docente permitid identificar patrones relevantes durante la
implementacion del laboratorio STEAM basado en retos. A partir del seguimiento realizado en los
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encuentros sincrdnicos, se evidenciaron avances significativos en la participacién, la motivacion y la
interaccidn entre estudiantes y docente. Con el fin de favorecer la rigurosidad analitica, se tuvieron en

cuenta los siguientes criterios:

Tabla 11.

Criterios de andlisis de Diario de Campo Docente

Criterio Aplicacion en el analisis
Credibilidad Interpretacion basada en evidencias textuales recurrentes del diario de campo
Consistencia Identificacion sistematica de patrones entre sesiones
Confirmabilidad Relacion explicita entre categorias y fragmentos narrativos
Transferibilidad Descripcion contextual de la experiencia pedagdgica

Nota. Elaboracion propia.

La unidad de analisis estuvo constituida por los registros narrativos de cada sesion del diario de
campo docente, a saber: objetivos pedagdgicos, descripcion cronoldgica de actividades, evidencias de
participacion, dificultades observadas, estrategias implementadas, reflexiones pedagogicas docentes y
ajustes proyectados.

La primera categoria que emerge del analisis del diario de campo se constituye en las dificultades
presentadas en la implementacion pedagogica, cuyas subcategorias son: i) gestién del tiempo, en donde se
evidencia que por la densidad de los contenidos y la necesidad de acompafiamiento se extiende el tiempo
de cada sesién, configurandose como una tension estructural propia de la implementacion de metodologias
activas en ambientes virtuales; ii) dificultades metodoldgicas, relacionadas con la comprension del
enfoque por retos y el disefio de algunos productos académicos; iii) dificultades conceptuales,
relacionadas con la diferencia en los presaberes de los estudiantes, evidenciando la necesidad de fortalecer

los procesos de nivelacion en la etapa inicial del proceso.

La segunda categoria es la integracion de herramientas digitales, las cuales son un elemento
transversal y permanente en todos los encuentros sincronicos para la presentacion interactiva de
contenidos, desarrollo de retos y retroalimentacion, evidenciando asi que las herramientas digitales son
mediadores pedagdgicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje y favoreciendo la interactividad, la
participacion, el aprendizaje colaborativo, la evaluacion formativa y la construccion colectiva del

conocimiento. La tercera categoria corresponde a la participacion de los estudiantes, en donde se

evidencia un aumento en la interaccion estudiante-docente y herramientas digitales, favoreciendo
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la motivacion académica, el aprendizaje activo y la vinculacién con el contexto. La cuarta
categoria corresponde al desarrollo de competencias interdisciplinarias, evidenciando el
fortalecimiento progresivo de competencias como pensamiento critico, uso de herramientas
digitales, resolucion de problemas y trabajo colaborativo, asi mismo, se destaca una oportunidad
de mejora en el desarrollo de la creatividad y el desarrollo de productos técnicos. La quinta
categoria, la reflexion pedagdgica docente, en donde se reconoce la complejidad de implementar
metodologias innovadoras, la necesidad de realizar ajustes continuamente y la importancia de las
estrategias didacticas, conduciendo a resaltar la importancia de la planeacion, la gestion del
tiempo y la organizacion metodoldgica. Estos aspectos demuestran una transicion desde un rol
centrado en la transmision de contenidos hacia una funcion de mediacion, facilitacion y
acompariamiento del aprendizaje. La sexta categoria evidencia la satisfaccién docente, cuya valoracion
positiva de la experiencia sugiere gue la innovacion pedagoégica genera altos niveles de compromiso,
incluso en contextos de exigencia metodolégica. Asimismo, evidencia disposicién hacia la mejora

continua y consolidacion de nuevas practicas pedagogicas.

Figura 20: Categorias emergentes del diario de campo docente
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ANALISIS E INTERPRETACION

1. DESAFIOS EN LA
IMPLEMENTACION

(Categoria relacianada con
[ las barreras percibidas)

2. ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

IMPLEMENTADAS

(Categoria de accién docente)

AR

3. PERCEPCION DEL
APRENDIZAJE ESTUDIANTIL
(Categoria de impacto
percibido)

4. REFLEXION DOCENTE
(Categoria de pensamiento
y metacognicién)

>. SATISFACCION DOCENTE

(Categoria evaluativa)

NOTA INTERPRETATIVA: Las categorias emergen de los datos del diario de campo mediante un proceso de codificacion abierta, axial y selectiva. Se observan patrones de desafio—accién—-impacto-reflexion,

* 1.1Gestion del tiempo
+ 1.2Dificultades metodologicas
« 1.3Dificultades tecnolégicas

* 1.4Trabajo en equipo

* 2.1Uso de herramientas
digitales
* 2.2 Ajustes dolégico:

Referente a las dificultades o
limitaciones percibidas por la
docente durante la implementacion
del Laboratorio STEAM basado en
retos, que pueden afectar el
desarrollo de las sesiones.

Acclones recursos y decisiones

en tiempo real

+ 2.3Enfoque en aprendizaje
activo y exploracién

« 2.4Enfoque en resolucién
de retos

* 3.1Interés y motivacién
* 3.2Participacion activa

* 3.3 Motivacién hacia la
tecnologia

* 4.1 Ajustes y mejora continua

* 4.2Reconocimiento del reto
pedagdgico
* 4.3Cambio de rol docente

+ 5.1Nivel de satisfaccién
general

por la
docente para favorecer el desarrollo
de las sesiones y responder a las
necesidades del grupo.

Percepcién docente sobre las
respuestas, actitudes y
comportamientos de los estudiantes
en el desarrollo de las actividades.

Procesos de reﬂexlon evaluacién
critica y i que

. Seslon 1: “La gestion del tiempo fue una dificultad
debido a la ion de las activi

y los ritmos diversos de aprendizaje.”

+ Sesion 2: “La gestion del tiempo fue complicada
debido al uso de herramientas digitales.”

* Sesion 3: “La gestion del tiempo fue un desafio
importante.”

+ Sesion 4: “La gestion del tiempo fue la principal
dificultad debido al ritmo de los estudiantes.”

El tiempo emerge como la principal barrera
transversal en todas las sesiones, asociada
a la extension de las actividades, el ritmo de
los estudiantes y el uso de herramientas
digitales. Las dificultades metodolégicas
reflejan el proceso de adaptacién al enfoque
por retos, propio de innovaciones

La ausencia de dificultades

En todas las “Dificultades
Si, principalmente en la implementacién del enfoque
por retos.”

En todas las “Dificultades
No.” / “Trabajo en equipo: No.”

* Sesion 1 “Se usaron herramientas drgl!ales para la
ido y apoyo i

+ Sesibn 2: ‘Se ajustd la metodologia para optimizar
el tiempo y se usaron herramientas digitales.”

+ Sesién 3: “Se ajustd la metodologia para mejorar
el manejo del tiempo."”

« Sesion 4: “Se ajustd la metodologia para adaptarse
al ritmo del grupo.”

En todu las
P je activo, ion y

6n de retos.

to interés de los estudiantes.”
s estudiantes mostraron gran interés
n activa.”

s estudiantes mostraron entusiasmo
y motivacién.”
En todas las sesiones: “Motivacion hacia el uso de
tecnologia: Si." / “Participacién activa: Si."

+ Sesién 1: “Reflexioén: Se necesita ajustar el tiempo
de las actividades.”

. Seslon 2: "Reflexién: Es importante mejorar la

la docente realiza durante y después
de la implementacion.

Valoracién global que la docente
realiza sobre su experiencia en la
implementacion del Laboratorio
STEAM basado en retos.

lo que evidencia un ciclo de mejora continua propio de la innovacién pedagégica.

Fuente: Matriz generada autométicamente mediante instruccion en Open 1A

6n del nempo

to interés y motivacion de los estudiantes.”

tecnoldgicas y de trabajo en equipo
evidencia fortalezas en la infraestructura,
competencias digitales y dindmica
colaborativa del grupo.

La docente implementa estrategias coherentes
con el enfoque STEAM, destacando el uso
recursivo de herramientas digitales y ajustes
melodalogvcos situados. Predomina una

al izaje activo, la
y la resolucion de retos, lo que favorece la
participacion y el engagement estudiantil.

Los i muestran

alto interés, motivacion y participacion activa.
Asimismo, manifiestan motivacién hacia el
uso de la tecnologia. Esto evidencia que el
enfoque STEAM conectado con retos
significativos genera experiencias de
aprendizaje pertinentes y atractivas.

La docente evidencla una reflexién sistematica

centrada en la gestion del tiempo y la mejora

con(lnua Reconoce el reto pedagégico de
STEAMy la idad de

« Sesién 3: seguir aj

* Sesion 4: Reﬂexuén Es importante considerar el ritmo
del grupo.”

+ Sesién 1: “Muy satisfecha”
« Sesién uy satisfecha”
« Sesién 3: “Muy satisfecha”
« Sesion 4: “Muy satisfecha”

adaptamon constante asumiendo un rol de
i de experiencias de

aprendizaje.

La docente se muestra muy satisfecha en
todas las sesiones, lo que indica una

i6n positiva de la experi
destacando su pertinencia, impacto y
potencial formativo,

Como se observa en la figura, las categorias emergentes del andlisis cualitativo del diario de

campo docente permiten identificar aspectos clave en la implementacion del laboratorio STEAM, tales

como las dificultades recurrentes, la percepcion del aprendizaje estudiantil, las estrategias pedagogicas

implementadas y la reflexion docente. Estas categorias evidencian tanto fortalezas como oportunidades de

mejora en el proceso de ensefianza—aprendizaje.

El analisis del diario de campo permite concluir que, en las primeras sesiones se observo una

participacion moderada, sin embargo, a medida que avanzé la implementacion, se presentd un incremento

progresivo en la asistencia y el nivel de interaccion; por ejemplo, se registré un aumento en la

participacion de los estudiantes en los encuentros sincronicos, pasando de 24 estudiantes en la primera

sesion a 46 estudiantes en sesiones posteriores. Asimismo, se identifico que el uso de estrategias basadas

en retos favorecid el aprendizaje activo, permitiendo a los estudiantes comprender de manera mas clara

conceptos complejos del sistema financiero internacional. EI componente tecnolégico facilito la
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interaccién y el acceso a recursos, lo cual contribuy6 a mejorar la experiencia de aprendizaje. Por otra
parte, este analisis permitid identificar algunos aspectos de mejora, especialmente relacionados con la
gestion del tiempo durante los encuentros sincronicos, lo cual sugiere la necesidad de ajustar la
secuenciacion didactica de las actividades propuestas. Finalmente, el diario de campo revela un proceso de
transformacion pedagogica caracterizado por la reflexion critica, la innovacion didactica y la construccion

progresiva de précticas centradas en el aprendizaje activo.

A partir de la triangulacion de categorias emergentes, se identificaron los siguientes patrones

transversales:

Tabla 12.
Patrones transversales del Diario de Campo Docente

Persistencia en las dificultades Sesiones extendidas y necesidad de Necesidad de ajuste didactico y reorganizacion
temporales actividades asincronicas curricular a la duracion del encuentro (1 hora)
Alta motivacion estudiantil Participacion activa y uso de Validacion del enfoque STEAM basado en retos
herramientas interactivas
Integracion digital sostenida Uso recurrente de plataformas digitales Apropiacion tecnolégica pedagbgica
Reflexion docente permanente Ajustes y autoevaluacion constante Desarrollo de préctica reflexiva
Aprendizaje contextualizado Uso de casos y retos reales Mayor significatividad del aprendizaje

Nota. Elaboracion propia.

Como se observa en la tabla 12, los patrones identificados permiten evidenciar tanto fortalezas
como oportunidades de mejora en la implementacién del laboratorio STEAM, especialmente en la gestion

del tiempo, la motivacion estudiantil y el uso de herramientas tecnolégicas.

En general los resultados del diario de campo evidencian que la implementacién del laboratorio
STEAM genera un impacto positivo en el proceso de ensefianza—aprendizaje, no solo a nivel cognitivo,

sino también en aspectos motivacionales y actitudinales.
Resultados de la Entrevista semiestructurada de Percepcion

La entrevista tuvo como propdsito identificar las percepciones, experiencias, aprendizajes y
valoraciones construidas por los estudiantes frente a la implementacion de metodologias activas mediadas
por el enfoque STEAM. El analisis se realiz6 desde una perspectiva interpretativa y comprensiva,
orientada a reconocer patrones de significado, categorias emergentes y relaciones pedagdgicas presentes.
La unidad de anélisis estuvo constituida por las respuestas narrativas de los estudiantes, relacionadas con

el desarrollo de competencias, la percepcion del aprendizaje, el uso de herramientas tecnolégicas, el
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trabajo colaborativo, la aplicabilidad profesional, la valoracion de la metodologia STEAM vy las

dificultades y oportunidades de mejora.

La primera categoria que emerge del anélisis de la entrevista semiestructurada de percepcion es el
fortalecimiento del pensamiento critico y analitico a partir de la solucion de probleméaticas financieras
reales, logrando asi, que a través del laboratorio los estudiantes lograran analizar situaciones econdmicas
complejas, interpretar indicadores econémicos, evaluar escenarios financieros, argumentar decisiones y
relacionar variables econémicas y financieras. Los participantes sefialan que el analisis de casos reales
favorecio una comprension mas profunda del sistema financiero internacional, superando enfoques
memoristicos y promoviendo procesos reflexivos. La segunda es la apropiacién tecnolégica y
competencias digitales, como uno de los aspectos méas valorados por los estudiantes, que destacan el uso
de Excel para simulaciones financieras, herramientas digitales para presentacion, creacion de gréaficos,
podcast como recurso comunicativo y plataformas virtuales colaborativas; asi mismo, manifestaron que el
laboratorio fortalecié sus habilidades tecnoldgicas, el manejo de datos, la organizacién de la informacion,
la comunicacion digital y la autonomia tecnolégica, ademas de ser herramientas de facilitacién para la
comprension de sistemas financieros complejos. La tercera corresponde al aprendizaje significativo y
contextualizado, en donde se evidencia una percepcion positiva frente al aprendizaje experiencial,
resaltando la comprension del sistema financiero internacional, la aplicacion en contextos reales, la
relacién teoria-practica y el desarrollo de una vision critica del entorno financiero. Particularmente, hubo
una alta mencién del reto 4 sobre el caso simulado, como un referente significativo de aprendizaje para
comprender impactos econémicos globales, analizar riesgos financieros, interpretar indicadores
macroeconomicos y desarrollar estrategias financieras. La cuarta categoria relacionada con el desarrollo
de competencias interdisciplinarias, permite evidenciar que los estudiantes identifican el fortalecimiento
de multiples competencias, como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, el uso de
herramientas digitales, el analisis financiero, entre otras. Asi mismo, los participantes reconocen que el
laboratorio promovié una integracion entre herramientas tecnoldgicas, creatividad, analisis matematico,
ciencias econdmicas y comunicacion de resultados. En la quinta categoria, motivacion, satisfaccion y
compromiso estudiantil, la mayoria de las respuestas reflejan un alto nivel de satisfaccion y motivacion
con el laboratorio, destacando dinamismo de las actividades, interaccion con herramientas digitales,
aprendizaje préctico, trabajo colaborativo y acompafiamiento docente; asi mismo, manifiestan entusiasmo
frente a la metodologia y reconocimiento hacia el proceso formativo. Para la sexta categoria, trabajo
colaborativo y construccion colectiva, las respuestas muestran una valoracion positiva del trabajo en

equipo, aunque también se identifican dificultades relacionadas con la coordinacidn de tareas, gestion del



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

tiempo Yy distribucidn de responsabilidades. No obstante, los estudiantes reconocen que el trabajo
colaborativo fortalecié la comunicacion, la organizacion, la responsabilidad compartida y el aprendizaje
colectivo. En la Gltima categoria, se destacan las oportunidades de mejora, ya que, aunque la valoracion
general de la experiencia es positiva, se identifican algunos aspectos susceptibles de mejoramiento como

mayor orientacion inicial, acompafiamiento en herramientas tecnoldgicas y retroalimentacion intermedia.

Tabla 13.

Matriz de categorias emergentes de la entrevista semiestructurada
MATRIZ DE CATEGORIAS - ENTREVISTA DE PERCEPCION

Laboratorio STEAM basado en retos

CATEGORIA
EMERGENTE

1. MOTIVACION E
INTERES HACIA
@ EL LABORATORIO
STEAM
(Percepcién
motivacional)

i | 2. APRENDIZAJES
o ‘@ SIGNIFICATIVOS
[ Y DESARROLLO

DE HABILIDADES

(Percepcion cognitiva)

BASADA EN RETO
(Percepcién metodologica)

DEFINICION OPERACIONAL

Expresiones que reflejan el
nivel de motivacion, interés
y entusiasmo que sienten
los estudiantes hacia las
actividades del Laboratorio
STEAM basado en retos.

Referencias a los
conocimientos adquiridos,

SUBCATEGORIAS

+ Interés por los retos
* Disfrute de las actividades
* Deseo de seguir participando

« Aprendizajes disciplinares

eritico y resolucién

¥
aprendizajes que consideran
tiles y significativos a
partir de su participacién
en el laboratorio.

Opiniones y valoraciones
sobre la metodologia

de problemas

« Creatividad e innovacién

EVIDENCIAS TEXTUALES REPRESENTATIVAS
(Fragmentos de las respuestas)

« “Me gustan los retos porque son divertidos y diferentes
a las clases normales.” (E1)

+ "Lo que més me gusta es que podemos crear cosas
nuevas y usar tecnologia.” (E4)

+ “Siempre espero con ganas las actividades del
laboratorio.” (E9)

« “Aprendemos resolviendo problemas y pensando
en soluciones.” (E2)

« "He mejorado trabajando en equipo y escuchando
las ideas de mis compafieros.” (E3)

* "Me ayudé a ser ms creativo y a pensar diferente.” (E7)

+ Dindmica retadora y desafiante

activo

basado en retos), su
dinamica y su impacto en

» Diferencia con clases tradicionales

. mejor los temas cuando los aplicamos
en algo practico.” (E11)

+ “Los retos nos hacen pensar més y no solo copiar.” (ES)
+ “Aqui uno participa mds y toma decisiones.” (E6)
+ "Es diferente porque no solo el profe explica,

sino que nosotros hacemos.” (€8)

ANALISIS E INTERPRETACION

Los estudiantes manifiestan alta motivacién
intrinseca hacia las actividades del laboratorio
El carécter retador, creativo y diferente de las
sesiones genera expectativas positivas y
predisposicion al aprendizaje.

El laboratorio favorece aprendizajes
significativos al conectar teoria y practica.
Los estudiantes reconocen el desarrolio de
habilidades cognitivas, creativas y sociales
clave para el siglo XXI.

La metodologia basada en retos es valorada
positivamente por promover participacion
activa, autonomia y pensamiento critico.

Se percibe como una alternativa mds dindmica

b eliericaa s + Autonomia y toma de decisiones  + “Me gusta que tenemos que buscar nuestras propias y significativa frente a la ensefianza tradicional.
aprendizaje. soluciones.” (E10)
e v « “Trabajamos todos juntos y nuestras ideas se s emborition Torttlaca Mot
A TRAmAI FN con la experiencia de G4 complementan.” (1) rabajo colaborativo fortalece habilidades
000 EQUIPO Y « Distribucién de roles soclales, comunicacién y sentido de pertenencia.

CCD  CoLABORACION

(Percepcion social)

5. PERCEPCION
DE IMPACTO Y
APLICABILIDAD

il

(Percepcion de impacto)

trabajar con otros,
compartir ideas, asumir
roles y construir soluciones
colectivas.

Opiniones sobre la utilidad
de lo aprendido y su
aplicacion en contextos
reales, académicos o
personales.

* Apoyo y respeto mutuo

* Logros colectivos

« Aplicacién en la vida cotidiana
« Preparacién para el futuro
+ Mayor confianza y seguridad

+ *Cada uno tiene un rol y eso ayuda a que todo
funcione mejor.” (E3)

* “Aprendemos a respetar las ideas de los deméds.” (E7)

* "Lo mejor es cuando el reto lo logramos como equipo.” (E11)

* *Lo que aprendemos aqui nos sirve para la vida real.” (E2)
+ “Estas actividades me preparan para mi futuro.” (E5)
* “Me siento més seguro cuando tengo que exponer
© presentar algo.” (E9)
+ “Me ayuda a entender cémo usar la tecnologia

Los estudiantes valoran el aporte de cada
integrante y reconocen que el éxito depende
del esfuerzo conjunto.

Los estudiantes perciben que el laboratorio
tiene un impacto positivo en su formacién
integral, al brindarles herramientas tiles
para su vida personal, académica y futura
trayectoria profesional

|para cosas Gtiles.” (E10)

NOTA INTERPRETATIVA GENERAL: Ciicvandibnat
Las categorias emergentes evidencian que el Laboratorio STEAM basado en retos es percibido por los estudiantes como una experiencia

p motivadora, y que potencia . habilidades y actitudes para el siglo XX| en un ambiente colaborativo,

creativo y retador.

® Categoria1  ® Categoria2 ® Categoria3 ® Categoria 4

® Categoria §

Nota: Matriz generada automaticamente mediante instruccién en Open 1A

A partir de la triangulacion de categorias emergentes, se identificaron los siguientes patrones

transversales:

Tabla 145: Patrones transversales de la Entrevista Semiestructura de Percepcion

Patron transversal Evidencia identificada Interpretacion

Relacion constante entre teoria y casos
reales

Mayor significatividad del

Aprendizaje practico y contextualizado aprendizaje

Integracion tecnoldgica efectiva Uso recurrente de Excel, graficos y podcast ~ Desarrollo de competencias digitales

Validacion positiva del enfoque

Alta motivacion estudiantil STEAM

Expresiones de entusiasmo y satisfaccion

Integracion de anélisis financiero,

Desarrollo interdisciplinario : S
tecnologia y comunicacion

Formacidn integral y aplicada

Desarrollo de metacognicion

Reflexion critica sobre el aprendizaje estudiantil

Reconocimiento de fortalezas y dificultades
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Nota. Elaboracién propia.

Sintesis de los Resultados

A partir del analisis de los resultados cuantitativos y cualitativos, se evidencia una relacion directa
entre la implementacion del laboratorio STEAM basado en retos y la mejora en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. La encuesta de percepcidn inicial permitio identificar la necesidad de fortalecer
estrategias didacticas mas dindmicas e interactivas, mientras que los resultados del pretest evidenciaron

brechas en la comprensién conceptual y en el analisis de contenidos financieros.

Posteriormente, a través del desarrollo de los retos implementados, se observé una mejora
progresiva en el desempefio académico, reflejada en promedios altos y en el fortalecimiento del
pensamiento critico, la capacidad de analisis y la toma de decisiones. Estos resultados se complementan
con la informacion del diario de campo docente, en el cual se evidencid un incremento en la participacion,

la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

En una primera fase de implementacién, correspondiente al Reto 1, se identificé un desempefio
académico alto y consistente, caracterizado por una marcada concentracion de calificaciones en niveles
superiores de logro. Los resultados evidenciaron una apropiacion adecuada de los contenidos relacionados
con el analisis del fenémeno financiero internacional y una respuesta positiva frente a metodologias
activas apoyadas en recursos digitales y dinamicas participativas. La alta participacion observada en
actividades creativas y colaborativas permiti6 inferir que el aprendizaje se fortalecié cuando se
promovieron espacios de construccién colectiva del conocimiento y representacion visual de conceptos
econodmicos. No obstante, comenzaron a evidenciarse diferencias individuales cuando las actividades
exigieron mayores niveles de analisis conceptual y transferencia del conocimiento hacia contextos

aplicados.

Posteriormente, en el Reto 2, el comportamiento del grupo mostro una transicion desde procesos
centrados en la comprension hacia escenarios orientados al desarrollo del “saber hacer”. Las actividades
relacionadas con el anélisis de integracion financiera y resolucion de casos permitieron evidenciar una
mayor exigencia cognitiva, reflejada en una mayor variabilidad del desempefio. Aunque el promedio
general se mantuvo en niveles favorables, emergieron diferencias mas visibles entre estudiantes con alta

consistencia académica y aquellos cuya participacion fue menos estable. Este resultado sugiere que el
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aprendizaje alcanzo niveles mas profundos cuando las actividades incorporaron contextos reales, andlisis
de politicas y ejercicios de aplicacidn préactica. En este eje se observa una consolidacidn inicial del
pensamiento critico y de la capacidad para interpretar fendmenos financieros desde una perspectiva
aplicada.

En el Reto 3, orientado al fortalecimiento de competencias vinculadas al comercio internacional y
las operaciones financieras, se evidencio una consolidacion significativa del aprendizaje. La mayoria de
los estudiantes alcanz6 desempefios entre satisfactorio y excelente en aspectos relacionados con la
comprension de los medios de pago internacionales, el disefio de operaciones financieras y la gestion del
riesgo. Los resultados reflejan una capacidad creciente para trasladar conocimientos teéricos hacia
escenarios simulados y procesos de toma de decisiones estratégicas. Asimismo, se observé una integracion
efectiva del enfoque STEAM mediante el uso de herramientas digitales, representacion visual de
informacién financiera y trabajo colaborativo. Este reto permitié identificar avances importantes en

pensamiento analitico, creatividad aplicada y resolucion de problemas en contextos internacionales.

Finalmente, el Reto 4, concebido como eje integrador del proceso formativo, permitié evidenciar
el nivel de consolidacién alcanzado por los participantes. Los resultados muestran desempefios
predominantemente satisfactorios y excelentes en el andlisis de crisis financieras internacionales, el uso de
indicadores econdmicos, el disefio de estrategias financieras y la construccion de propuestas
argumentadas. En esta fase se observo una mayor capacidad para relacionar teoria y practica, interpretar
datos econodmicos y formular soluciones viables frente a escenarios complejos. Ademas, se identifico un
fortalecimiento notable en el uso de fuentes académicas, la comunicacion de resultados y el trabajo
colaborativo, aspectos que reflejan una maduracién de las competencias investigativas y del pensamiento

interdisciplinario promovido por el laboratorio STEAM.

De manera global, los resultados permiten concluir que la implementacion del laboratorio
STEAM favorecio6 un proceso de aprendizaje significativo, progresivo y contextualizado, donde los
estudiantes evolucionaron desde niveles iniciales de comprensién conceptual hacia competencias
superiores de analisis financiero, pensamiento estratégico y toma de decisiones. La secuencia de retos
posibilitd una articulacion efectiva entre teoria y préctica, fortaleciendo simultdneamente competencias
técnicas, digitales, investigativas y colaborativas. Asimismo, los hallazgos sugieren que las metodologias

activas utilizadas promovieron una mayor participacion estudiantil, favorecieron la apropiacion del
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conocimiento y generaron condiciones propicias para el desarrollo de habilidades aplicables a contextos
reales del Sistema Financiero Internacional.

Este conjunto de resultados respalda la pertinencia del laboratorio STEAM como estrategia

pedagdgica para fortalecer procesos de aprendizaje interdisciplinar y desarrollar competencias orientadas a
la formacion profesional en contextos econémicos y financieros contemporaneos

Figura 21: Sintesis del andlisis cualitativo y cuantitativo

Innovacién Pedagdgica
Definicidn: Vadoracidn del laborartorio como estrategia novedesa

) sl Integracion Interdisciplinar
Indicadores: Uso de térmmos coms inmovadse, ddereete, Gnamicy ) . W

:mm Relacion entre ciencia, Mstw
: Maccidn de varias dreas del
Ejomplo: “Es una forma derente de apronzer finanzas' Ejemple: “Integra varias dreas cel concemtiexto”
Claridad Metodoldgica | Uso de Temologu
Definicion: Comprenside de la eamaxn del laboratoria ~ I e
Referancicz claridad, ecciamica / N 5
Ejemplo: *Se entiznde bian cora trabajar ks retas”

Pertinencia Académica
Definicitn: Refaciin con ka formacién profasicnal
Indicadores: Mencion de wtiidad para camera
Ejemple: “Sirve para su futero en regeessios internacicdales”

Ejemple: *Utilizamas hesramientas tecnolgicas”

Resolucién de Problemas
Definicion: Capacidad de solucionar retos reales
Indicadores: Enfizgar en problemas

Ejemple: "Resolusives problesias fmancieres reales”

Aprendizaja Activo i Aplicabilidad
Defimicda: Paticigaciin diect en sctivdades Blfoque Integrado
aplicar teractinr

Defimicide: Uso del conecimiento en contextos futara
RS i . e . Marco de Andlisis W“nme:g:; m‘_
Integracién Teoria-Practica Ejes Clave Preparacién Profesional
g . b -
Ejemple: “Apicames b aprendids 3 cexas reales”

Defimicida: Perczpcaln de preparacin ftura
Indicadores: Sequridad en habiidades esqreiatas
3 Sintesis Ejemple: “Me siento mis preparado para trabajer”
Trabajo Colaborativo \ Cuantitativa Visién Global
ido y s equip ¥ Cualitativa Defimiciéa: Comprension del entomo intemacicnal
Indicadores: Meiscién de trabajo en
Ejemple: “Trabajer en equipo 2pude a Mevm

Indicadores: Referencion 2 economal global

4 Ejemple: "Ahora entiendo enjor €f mando financiera™
Interés Académico 5 z MC&M.&‘ ulilms_yrdish\ ;
. 7 2 Definicion: Nivel de interés en |a esiguatura N
= Indicadores: Expresiones de gusto o mlerés -
Ejemple: "La ciase es mas interesante as”™

Ejemple: "Arora analiza mejor los eciris”

Definicion: Interpretacion de variables econdmicas
Indicadores: Uso de datos hazactores
Use de pai

Ejemple: “Entendi mejer los indicadoras econdmicos™

o= l Definicién: awemmmﬂlmﬁ
il

Ejemple: "Fue usa experiencia may dmmu

Defnicide: Uso de herramientzs tecnoldgicas
Definicién: Percepsion de cambio frente a métodos tradiciales

Ejemple: ‘\ls:“msv;en:ﬁms digitales para anakizar datas”
— Definicito: Gensracién d sauciones raevas
Indicadores: Crestia de propuestas a clasa
Ejemple: "Crezmos soluciones para problemas reales™

oom clases
Ejemple: "No se como |as clases tbssicas abwirdas”

Fuente: Elaboracion propia mediante instruccion en la herramienta Gemini 1A

Como se observa en la figura 21, la triangulacion de la informacién permitid integrar los
resultados cuantitativos y cualitativos del estudio, identificando ejes clave como la innovacion
pedagogica, la experiencia de aprendizaje, la motivacion, el desarrollo de competencias y el impacto en la
formacion profesional. Estos elementos evidencian la relacion entre el enfoque STEAM y el

fortalecimiento del aprendizaje integral de los estudiantes, asi como la articulacion entre la teoria, la
practica y el uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo.

Hallazgos de la Investigacion
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Hallazgo 1: Existencia de brechas iniciales en el aprendizaje

Los resultados obtenidos en el pretest evidenciaron dificultades en la comprensién de conceptos
béasicos del sistema financiero internacional, lo cual confirma la existencia de brechas en el aprendizaje
inicial de los estudiantes. Estas dificultades se manifestaron principalmente en la identificacion,
interpretacion y aplicacion de conceptos fundamentales, lo que limitaba el analisis de situaciones

financieras en contextos reales.

Este hallazgo se relaciona directamente con los resultados de la encuesta de percepcion inicial, en
la cual los estudiantes manifestaron la necesidad de contar con estrategias didacticas mas dinamicas,
interactivas y contextualizadas que facilitaran la apropiacion de los contenidos. En este sentido, se
evidencia una coherencia entre la percepcion de los estudiantes y los resultados diagnésticos, lo cual
sustenta la pertinencia de implementar una estrategia pedagdgica innovadora como el laboratorio STEAM.

Hallazgo 2: Mejora progresiva en el desempefio académico

A partir de la implementacion del laboratorio STEAM basado en retos, se evidencié una mejora
progresiva en el desempefio académico de los estudiantes, reflejada en los resultados obtenidos en los
retos desarrollados y en los promedios alcanzados. Los estudiantes lograron avanzar en la comprensién
conceptual y en la aplicacion de los contenidos, evidenciando desempefios ubicados en niveles altos, con
promedios entre 4.0 y 5.0. Este avance se observé especialmente en el desarrollo de actividades practicas
y contextualizadas, en las cuales los estudiantes lograron establecer relaciones entre la teoria y situaciones
reales del entorno financiero. De esta manera, se evidencia que la implementacion de estrategias
didacticas activas favorece el aprendizaje significativo y permite mejorar los resultados académicos en

entornos de educacion virtual.
Hallazgo 3: Fortalecimiento del pensamiento critico y analitico

Durante el desarrollo de los retos implementados en el laboratorio STEAM, los estudiantes
evidenciaron avances significativos en el fortalecimiento del pensamiento critico y analitico. Esto se
reflejo en su capacidad para interpretar variables econdmicas, analizar contextos financieros y establecer
relaciones entre diferentes conceptos del sistema financiero internacional. Asimismo, los estudiantes
lograron formular propuestas fundamentadas y tomar decisiones argumentadas, especialmente en

actividades como la elaboracion del policy brief y el caso simulado de estrategia financiera para enfrentar
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una crisis internacional, donde debian evaluar situaciones reales y plantear soluciones coherentes. Este
proceso permitid trascender la memorizacién de contenidos, promoviendo un aprendizaje mas reflexivo,

aplicado y contextualizado.

En este hallazgo se relaciona con los resultados obtenidos en los retos implementados y con las
observaciones registradas en el diario de campo docente, en donde se evidenci6 una mayor participacion,

discusion de ideas y construccion colectiva del conocimiento.
Hallazgo 4: Incremento en la motivacion y participacion estudiantil

El analisis del diario de campo docente permiti6 evidenciar un incremento progresivo en la
motivacion y participacion de los estudiantes durante la implementacion del laboratorio STEAM. Se
observé un aumento en la asistencia a los encuentros sincrénicos, asi como una mayor interaccion en las
actividades propuestas, pasando de una participacion inicial moderada en la involucracion constante.
Situacion que se evidencia en la entrevista semiestructurada, en donde los estudiantes manifiestan una alta

motivacién y satisfaccion frente al laboratorio.
Figura 22: Participacion de los estudiantes en los encuentros sincronicos por reto trabajado

Participacion de los estudiantes en los Encuentros Sincronicos

SIMULACION DE OPERACION DE COMERCIO EXTERIOR 81

INTEGRACION FINANCIERA 89

= Total

ESTRATEGIA FINANCIERA 51

CRISIS FINANCIERAS 59 | |

Este aspecto permitio fortalecer las competencias digitales de los estudiantes, asi como promover
el aprendizaje autbnomo y colaborativo. De igual manera, se evidencié que la tecnologia no solo cumple
una funcién instrumental, sino que se convierte en un elemento mediador que facilita la comprension de

contenidos complejos y la aplicacion del conocimiento en contextos reales.
Hallazgo 5: Integracion efectiva de la tecnologia en el aprendizaje

Los resultados evidencian que la implementacion del laboratorio STEAM favorecid la integracion
efectiva de herramientas digitales en el proceso de ensefianza—aprendizaje. Los estudiantes utilizaron

recursos tecnoldgicos para el andlisis de informacidn, el desarrollo de actividades y la elaboracién de
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productos académicos, lo cual permitié fortalecer sus competencias digitales. Asimismo, se observé que el
uso de la tecnologia facilité la comprension de contenidos complejos y promovid el aprendizaje autébnomo
y colaborativo. Este proceso permitio que los estudiantes interactuaran con los contenidos de manera mas

dindmica, favoreciendo la construccion de conocimiento en entornos virtuales.

Este hallazgo se relaciona con las evidencias registradas en el diario de campo docente, la
entrevista semiestructurada y con los resultados de los retos implementados, en donde se identificd un uso

recurrente de herramientas digitales como apoyo al proceso formativo.

Tabla 156: Resumen de hallazgos principales

Los resultados del pretest evidenciaron vacios en la identificacion y comprension de
conceptos basicos del sistema financiero internacional, tal como lo evidencia la figura
10, lo que confirma la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas mas
dindmicas y contextualizadas.

Durante el desarrollo de los retos, se observa una evolucion positiva en los resultados
de los estudiantes, reflejada en promedios altos (4,0 y 5,0), lo cual indica un avance en
la comprension de los contenidos trabajados.

Dificultades iniciales en la
comprension de conceptos
financieros

Mejora progresiva en el
desempefio académico

Fortalecimiento del En los retos 2 y 4, los estudiantes lograron interpretar variables econdmicas, analizar
pensamiento critico y contextos financieros y formular argumentos, evidenciando un desarrollo significativo
analitico en sus habilidades de anélisis y toma de decisiones.
Incremento en la Se evidencid una mayor participacion en las actividades propuestas, asi como un
participacion y el aumento en el interés y la motivacion, lo cual se relaciona con el caracter dindmico,
compromiso estudiantil aplicado y tecnoldgico de la estrategia implementada.
Integracion tecnoldgica en el Se evidenci6 que la articulacion entre herramientas digitales y retos financieros
proceso de aprendizaje favorece experiencias formativas mas dindmicas, interactivas y significativas.

Nota. Elaboracion propia.

Como es presenta en la tabla 15, los hallazgos sintetizan los principales resultados derivados del
analisis de la informacidn, evidenciando tanto las dificultades iniciales en el aprendizaje como los avances
logrados a partir de la implementacion del laboratorio STEAM. Esta sintesis permite visualizar de manera
integrada las transformaciones en el desempefio académico, el fortalecimiento del pensamiento critico y el

incremento en el involucramiento de los estudiantes.
Anélisis Comparativo

Con el propésito de identificar el efecto de la implementacion del laboratorio STEAM sobre el
proceso de aprendizaje, se realiz6 un anélisis comparativo entre los resultados obtenidos en el diagndstico
inicial (pretest) y los resultados alcanzados durante el desarrollo de los cuatro retos del piloto, organizados
bajo las categorias de andlisis definidas para la investigacion: Conocimiento del Sistema Financiero

(Saber), Pensamiento Critico y Analisis (Saber Hacer) y Uso de Herramientas Digitales. El anélisis
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evidencia una evolucion progresiva del desempefio estudiantil a lo largo del proceso de intervencion,
observandose cambios tanto en el nivel de apropiacion conceptual como en la capacidad de aplicacion del

conocimiento y en el uso de recursos tecnolgicos como mediadores del aprendizaje:
v Resultados comparativos — Categoria 1. Conocimiento del Sistema Financiero (Saber)

Los resultados del diagndstico inicial permitieron identificar que el grupo presentaba un nivel
predominantemente orientado al reconocimiento basico de conceptos relacionados con el Sistema
Financiero Internacional, evidenciando mayores fortalezas en procesos de identificacion conceptual que
en procesos de comprension profunda o aplicacion contextualizada. Durante el desarrollo del laboratorio
STEAM se observé una evolucion gradual de esta categoria. En el Reto 1, los estudiantes evidenciaron
una apropiacion inicial de conceptos asociados al analisis de crisis financieras y reconocimiento de actores
econodmicos internacionales. Posteriormente, en el Reto 2, comenzaron a establecer relaciones entre
fendmenos financieros y escenarios de integracion econémica, mostrando mayores niveles de
comprension contextual. En los Retos 3y 4, el conocimiento alcanzo niveles superiores de consolidacion,
reflejados en la capacidad para explicar medios de pago internacionales, estructurar operaciones
financieras, interpretar indicadores econdmicos y formular estrategias frente a escenarios econdémicos
complejos. Los resultados obtenidos evidencian que el aprendizaje evoluciond desde una comprension
centrada en contenidos hacia una comprension funcional y aplicada del Sistema Financiero Internacional.
De manera general, se identifica un fortalecimiento del componente Saber, expresado en una mayor
apropiacion conceptual, comprensién estructural del sistema financiero y capacidad para interpretar

fendmenos econémicos desde una perspectiva internacional.
v Resultados comparativos — Categoria 2. Pensamiento Critico y Analisis (Saber Hacer)

En el diagnéstico inicial se evidenci6 que el grupo presentaba limitaciones para trasladar el
conocimiento conceptual hacia procesos de analisis, argumentacion y resolucion de situaciones
financieras. Predominaban respuestas orientadas a la reproduccién de informacion y existian menores
niveles de elaboracion critica frente a problemas econdmicos. Durante la implementacion del piloto se
identificé una transformacion progresiva en esta categoria. En el Reto 1, comenzaron a observarse
procesos iniciales de andlisis mediante actividades relacionadas con interpretacion de situaciones

financieras. En el Reto 2, se evidencio un incremento en la complejidad cognitiva, especialmente en tareas
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orientadas al analisis de casos y formulacion de propuestas financieras, donde los estudiantes empezaron a
aplicar conceptos en escenarios practicos. Los avances fueron mas notorios en el Reto 3, donde los
participantes demostraron capacidad para disefiar operaciones financieras y proponer estrategias de
mitigacion de riesgos. Finalmente, en el Reto 4, el grupo alcanz6 mayores niveles de desempefio en
andlisis de indicadores econémicos, construccién argumentativa y formulacion de soluciones frente a
escenarios de crisis monetaria internacional. Los resultados permiten evidenciar que el grupo transito
desde niveles centrados en el conocimiento declarativo hacia procesos de analisis, interpretacion y toma

de decisiones, fortaleciendo significativamente el componente Saber Hacer.
v Resultados comparativos — Categoria 3. Uso de Herramientas Digitales

En relacion con el componente tecnoldgico, el diagnéstico inicial evidencié que las herramientas
digitales eran utilizadas principalmente como mecanismos de consulta o apoyo instrumental dentro del
proceso académico. A partir de la implementacion del laboratorio STEAM se observaron
transformaciones importantes en esta categoria. Durante el Reto 1, las actividades apoyadas en recursos
digitales favorecieron mayores niveles de participacion y comunicacion de conceptos financieros. En el
Reto 2, las metodologias interactivas facilitaron procesos de aprendizaje mas dindmicos y orientados a la
aplicacién. En los Retos 3 y 4, el uso de herramientas digitales adquiri6 un papel mas estratégico dentro
del proceso formativo. Los estudiantes incorporaron recursos tecnoldgicos para organizar informacion,
construir representaciones visuales, comunicar propuestas financieras y sustentar procesos de analisis
economico. Los productos desarrollados durante las actividades evidenciaron mejoras en creatividad,
organizacion de ideas, calidad de presentacion y capacidad para comunicar resultados académicos de
forma estructurada. En términos generales, se observa una evolucion desde un uso instrumental de la

tecnologia hacia un uso pedagdgico y estratégico orientado al aprendizaje interdisciplinario.

Figura 23.

Andlisis comparativo pretest vs piloto tomando como base las categorias cuantitativas
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PROCESO COMPARATIVO
IMPLEMENTACION DEL LABORATORIO STEAM

\ = ! Analisis comparativo entre el diagnéstico inicial (pretest) y los resultados obtenidos
durante el desarrollo de los 4 retos del piloto STEAM.
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v Resultado general comparativo pretest — implementacion del piloto

Los resultados comparativos permiten evidenciar que la implementacion del laboratorio STEAM
generd cambios favorables en las tres categorias de andlisis definidas para la investigacion. Se identifica
una trayectoria de aprendizaje que inicia con el fortalecimiento del Conocimiento del Sistema Financiero
(Saber), evoluciona hacia el desarrollo del Pensamiento Critico y Analisis (Saber Hacer) y se consolida
mediante el Uso de Herramientas Digitales como elemento transversal del proceso educativo. De manera
global, los resultados muestran gque los estudiantes avanzaron desde niveles iniciales de reconocimiento
conceptual hacia desempefios caracterizados por una mayor comprension disciplinar, capacidad de analisis
financiero, resolucion de problemas y aplicacion del conocimiento en contextos reales y simulados. En
consecuencia, la implementacién del piloto permiti6 evidenciar que el laboratorio STEAM favorecio

procesos de aprendizaje significativo y contextualizado, fortaleciendo competencias cognitivas, analiticas,
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tecnoldgicas y colaborativas que contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes dentro del campo del

Sistema Financiero Internacional.
Interpretacion de Resultados

Los resultados obtenidos en las fases de implementacion del laboratorio STEAM basado en retos
permiten evidenciar una tendencia positiva en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, especialmente
en el desarrollo de los Retos. Estos resultados reflejan avances en la comprension conceptual, el analisis

financiero y el uso de herramientas digitales, asi como en el desarrollo de competencias integrales.

En ese sentido, los hallazgos se alinean con lo planteado por Deterding et al. (2011), quienes
sefialan que las estrategias basadas en dinamicas de juego y retos favorecen la motivacion, el compromiso
y el involucramiento de los estudiantes en entornos educativos. En el caso del laboratorio STEAM, la

implementacion de retos permitié generar un aprendizaje mas activo, participativo y contextualizado.

Asimismo, los resultados coinciden con lo expuesto por Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo
(2020), quienes destacan la importancia de integrar tecnologias en los procesos de ensefianza—aprendizaje
para fortalecer la comprensién de contenidos en entornos virtuales. En esta investigacion, el uso de
herramientas digitales facilitd la interaccion, el analisis de informacién y la construccion de productos

académicos como el policy brief, simulacién y estrategia ante crisis internacional.

De igual manera, los resultados se relacionan con lo planteado por Salinas (2020), quien afirma
gue la innovacion educativa implica una transformacion en las practicas pedagdgicas. En este caso, el
laboratorio STEAM permiti6 articular la teoria con la préactica, favoreciendo el aprendizaje significativo y

el desarrollo de competencias aplicadas al contexto profesional.

En conjunto, igual manera, los resultados se relacionan con lo planteado por Salinas (2020), quien
afirma que la innovacion educativa implica una transformacion en las practicas pedagdgicas. En este caso,
el laboratorio STEAM permiti6 articular la teoria con la practica, favoreciendo el aprendizaje significativo

y el desarrollo de competencias aplicadas al contexto profesional.

Conclusiones
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El proyecto de investigacion permitié evidenciar que el disefio e implementacion de un laboratorio
STEAM basado en retos se constituye en una estrategia didactica pertinente e innovadora para fortalecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Sistema Financiero Internacional dentro de
contextos de Educacion Superior Virtual. Los resultados obtenidos durante el piloto demostraron que la
articulacion entre aprendizaje activo, simulacion financiera, trabajo colaborativo y herramientas digitales

favorece procesos de aprendizaje mas significativos, contextualizados e interdisciplinarios.

En relacidon con el objetivo especifico orientado a identificar las brechas educativas en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, estas brechas son metodologicas, tecnoldgicas e interdisciplinarias. El
diagndstico inicial evidencio limitaciones asociadas principalmente a la comprension aplicada de los
contenidos financieros internacionales, la capacidad de analisis critico frente a fendmenos econémicos
complejos y el uso estratégico de herramientas digitales en procesos académicos. Asimismo, se identificd
gue los estudiantes presentaban una tendencia hacia aprendizajes centrados en la memorizacion
conceptual, con menores niveles de apropiacion préctica y resolucion de problemas financieros
contextualizados. Estos hallazgos permitieron reconocer la necesidad de implementar estrategias
metodoldgicas mas dinamicas e interdisciplinarias que promovieran una participacion activa del estudiante
dentro del entorno virtual.

Frente al segundo objetivo especifico, relacionado con el disefio del laboratorio STEAM, se logré
estructurar una propuesta pedagdgica innovadora fundamentada en el enfoque STEAM, el aprendizaje
basado en retos y el Design Thinking, articulando teoria financiera, simulaciéon econémica y mediacion
tecnoldgica. El laboratorio incorpor6 cuatro retos interdisciplinarios progresivos, orientados al analisis de
crisis financieras, integracion econémica, operaciones de comercio exterior y toma de decisiones
macroecondmicas en escenarios simulados. La propuesta integré herramientas digitales, simulaciones
financieras, dashboards interactivos y actividades colaborativas que facilitaron la conexién entre los
contenidos tedricos del Sistema Financiero Internacional y situaciones del entorno financiero real. En
consecuencia, el laboratorio se consolidd como un ecosistema pedagdgico capaz de promover experiencias
de aprendizaje activas, analiticas y contextualizadas.

Respecto al tercer objetivo especifico, enfocado en evaluar la implementacion del laboratorio
STEAM, los resultados comparativos entre el diagndstico inicial y el desarrollo de los retos evidenciaron
mejoras significativas en las competencias de los estudiantes. En la categoria Conocimiento del Sistema
Financiero (Saber), se observo una evolucion desde niveles basicos de reconocimiento conceptual hacia

una comprension mas estructural y aplicada de los fenémenos financieros internacionales. De igual forma,



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

en la categoria Pensamiento Critico y Analisis (Saber Hacer), los estudiantes demostraron avances en
interpretacién de datos econdmicos, formulacion de estrategias financieras y resolucion de problemas
complejos asociados a escenarios internacionales. Finalmente, en la categoria Uso de Herramientas
Digitales, se identificé una transicion desde un uso instrumental de la tecnologia hacia un uso pedagdgico

y estratégico orientado a la comunicacién, visualizacién y analisis financiero.

De manera general, la implementacion del laboratorio STEAM favorecio el fortalecimiento de
competencias cognitivas, analiticas, tecnoldgicas y colaborativas necesarias para la formacion profesional

integral de los estudiantes de Finanzas y Negocios Internacionales.

Los resultados permitieron evidenciar que las metodologias activas mediadas por tecnologia
contribuyen significativamente a la motivacion, participacion y apropiacién del conocimiento dentro de
ambientes virtuales de aprendizaje. Asimismo, el proyecto demostré que la integracion del enfoque
STEAM en areas econdmico-financieras representa una alternativa pedagoégica innovadora para
transformar la ensefianza tradicional del Sistema Financiero Internacional, promoviendo escenarios de
aprendizaje experiencial donde los estudiantes pueden analizar problemas reales, interpretar indicadores

econdmicos y tomar decisiones financieras fundamentadas.

La implementacion del laboratorio STEAM no debe entenderse nicamente como una innovacion
tecnoldgica, sino como una transformacién pedagdgica orientada a fortalecer procesos de aprendizaje

significativo, interdisciplinario y contextualizado en la educacion superior virtual.

En relacion con los resultados esperados y los resultados alcanzados del proyecto, se presenta una

tabla de correspondencia a continuacion:

Tabla 16.
Correspondencia entre resultados esperados y resultados alcanzados del proyecto

Resultado esperado Evidencia de cumplimiento en el proyecto N'V.EI Qe
cumplimiento
Se disefid y estructurd un laboratorio STEAM completo para la
asignatura Sistema Financiero Internacional, incluyendo: modelo
pedagogico, retos interdisciplinarios, simulaciones financieras,
dashboards, rubricas, guias docentes, manual del estudiante,
instrumentos de evaluacién, matrices metodoldgicas, actividades
sincrénicas y asincrénicas, prototipo PMV vy ecosistema pedagégico.

Laboratorio STEAM del
curso Sistema Financiero
Internacional estructurado

&/ Cumplido
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Evidencia de mejora en las
competencias de los
estudiantes >20%

Potencial contribucién a la
disminucion de pérdida
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El andlisis comparativo entre el pretest y el desarrollo de los cuatro retos
evidencié mejoras progresivas en las categorias: Conocimiento del
Sistema Financiero (Saber), Pensamiento Critico y Analisis (Saber

Hacer) y Uso de Herramientas Digitales. Los resultados muestran
incremento significativo en desempefio conceptual, analitico y
tecnprocediolégico, evidenciado en ribricas, simulaciones y productos
desarrollados.

Aunque el piloto se centr6 principalmente en la evaluacion de
competencias y percepcion estudiantil, los resultados obtenidos permiten
inferir una mejora en participacion, motivacion, apropiacién conceptual

&/ Cumplido

A\ Parcialmente

for?gzifgiﬁtg de y apre_ndi_zaje _sjgnificqtivo, factores asoc_:iados enla Iiteratu_ra educativa ;l:g]/g!;gi% r/1
permanencia estudiantil con dlsm_mucmn del riesgo de reprobaplqn. El _proyect_o deja planteada institucional
esta variable como indicador de seguimiento institucional en futuras
implementaciones longitudinales.
El proyecto consolidé un modelo metodoldgico transferible que incluye:
Documento técnico matri; de aIi_neacién metpdolégica, modelo STEAM, Design Thinking,
. rubricas, simuladores, instrumentos de evaluacion, guias docentes y .

replicable a otras </ Cumplido

asignaturas del programa

estructura operativa del laboratorio. Esto permite su adaptacion a otras
asignaturas relacionadas con finanzas, economia, comercio
internacional, marketing internacional y negocios internacionales.
Nota. Elaboracion propia.

Finalmente, se concluye que el laboratorio STEAM disefiado posee potencial de continuidad,

adaptacion y escalabilidad dentro de otros espacios académicos relacionados con finanzas, comercio

internacional y economia, constituyéndose en una propuesta de innovacion educativa transferible a

diferentes contextos de Educacién Superior Virtual.

Visién prospectiva del proyecto

La implementacién del laboratorio STEAM basado en retos para la asignatura Sistema Financiero
Internacional permiti6 consolidar una experiencia de innovacion educativa orientada al fortalecimiento de
competencias analiticas, tecnoldgicas y financieras en estudiantes de Educacion Superior Virtual. A partir
de los resultados obtenidos durante el disefio, pilotaje y evaluacion del proyecto, se identifican
aprendizajes significativos, fortalezas metodoldgicas, oportunidades de mejora y proyecciones futuras que

evidencian el potencial de escalabilidad y transformacion pedagdgica de la propuesta, a saber:

Lecciones aprendidas
e Laimplementacion de metodologias STEAM en asignaturas financieras facilita la transicion

desde modelos centrados en la memorizacion conceptual hacia procesos de aprendizaje

experiencial y resolucién de problemas reales.
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Los retos interdisciplinarios favorecen mayores niveles de motivacién, participacién y apropiacion
del conocimiento por parte de los estudiantes en entornos virtuales.

La simulacion financiera y los escenarios econémicos contextualizados fortalecen
significativamente el pensamiento critico y la toma de decisiones en estudiantes de Finanzas y
Negocios Internacionales.

El uso pedagogico de herramientas digitales incrementa la interaccion, creatividad y capacidad de
analisis economico dentro del proceso formativo.

La articulacion entre teoria y practica permite que los estudiantes comprendan el Sistema
Financiero Internacional desde una perspectiva funcional y aplicada.

La evaluacion mediante rubricas STEAM facilita el seguimiento progresivo de competencias
cognitivas, tecnolégicas y colaborativas.

Los espacios de trabajo colaborativo potencian habilidades de liderazgo, argumentacién y
construccidn colectiva del conocimiento.

El enfoque Design Thinking favorece procesos de innovacion educativa centrados en las

necesidades reales de los estudiantes y del contexto académico.

Fortalezas del proyecto

Disefio de un laboratorio STEAM estructurado metodoldgicamente y adaptable a contextos
virtuales de Educacién Superior.

Integracion de simulaciones financieras, dashboards y herramientas digitales orientadas al analisis
financiero y econémico internacional.

Desarrollo de cuatro retos interdisciplinarios progresivos que permiten fortalecer competencias
conceptuales, analiticas y tecnoldgicas.

Construccién de instrumentos de evaluacién cualitativos y cuantitativos alineados con el enfoque
STEAM.

Generacion de productos académicos replicables como guias docentes, manuales del estudiante,
rubricas, matrices metodologicas y simulaciones.

Articulacion entre aprendizaje basado en retos, Design Thinking y simulacion financiera como
modelo pedagdgico innovador.

Potencial de transferencia a otras asignaturas relacionadas con economia, comercio internacional,

marketing internacional, finanzas y negocios internacionales.
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o Fortalecimiento de competencias digitales y analiticas necesarias para el contexto financiero
global.

Oportunidades de mejora

o Ampliar el tiempo de implementacion del laboratorio para desarrollar procesos de seguimiento
longitudinal sobre desempefio académico y permanencia estudiantil.

e Incorporar herramientas de analisis de datos més avanzadas, como simuladores automatizados,
inteligencia artificial educativa o plataformas interactivas especializadas.

o Fortalecer procesos de capacitacion docente en metodologias STEAM aplicadas a areas
econdmico-financieras.

e Incrementar el nimero de participantes y escenarios de validacion para ampliar la
representatividad de los resultados obtenidos.

o Integrar indicadores cuantitativos institucionales relacionados con reduccién de reprobacion,

permanencia y desempefio académico.

Recomendaciones

e Continuar la implementacién del laboratorio STEAM como estrategia pedagdgica permanente
dentro de la asignatura Sistema Financiero Internacional.

o Extender el modelo metodoldgico innovador a otras asignaturas del programa de Finanzas y
Negocios Internacionales.

o Disefar estrategias institucionales de acompafiamiento docente para fortalecer competencias en
metodologias activas y mediacion tecnolégica.

e Vincular escenarios reales del entorno financiero internacional mediante alianzas académicas o

empresariales.

Ideas de nuevos proyectos derivados
o Desarrollo de un laboratorio STEAM para asignaturas relacionadas con Comercio Exterior y
Logistica Internacional.
o Disefio de simuladores financieros apoyados en inteligencia artificial y analisis predictivo.
e Creacion de entornos inmersivos de aprendizaje mediante realidad virtual o metaverso aplicado a

finanzas internacionales.
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e Investigacion sobre el impacto del enfoque STEAM en la permanencia estudiantil y reduccion de
reprobacion en programas virtuales.

o Disefio de un ecosistema gamificado para el aprendizaje de economia y mercados internacionales.

e Construccion de dashboards interactivos institucionales para la ensefianza de indicadores
macroeconomicos globales.

e Implementacion de laboratorios interdisciplinarios que integren finanzas, sostenibilidad y analitica
de datos.

o Desarrollo de proyectos de innovacion educativa basados en fintech, blockchain y transformacion
digital financiera.

Consideraciones éticas

El proyecto “Laboratorio STEAM basado en retos para la asignatura Sistema Financiero
Internacional” fue desarrollado bajo principios éticos orientados a garantizar el respeto, la integridad, la
participacion voluntaria y la proteccién de la informacion de los estudiantes participantes, en coherencia

con los lineamientos de investigacion educativa y las buenas practicas académicas en Educacién Superior.

En primer lugar, la investigacién se enmarc6 dentro de un enfoque de innovacién educativa con
riesgo minimo, dado que las actividades implementadas correspondieron a estrategias pedagdgicas
desarrolladas dentro del contexto natural del proceso formativo de la asignatura. En consecuencia, no se
realizaron intervenciones que comprometieran la integridad fisica, psicoldgica o emocional de los
participantes. La participacion de los estudiantes en la aplicacién de instrumentos como encuestas de
percepcion, pretest, postest, rubricas y actividades de retroalimentacion se desarrollé de manera
voluntaria, garantizando el principio de autonomia. Para ello, se socializé previamente el propdsito
académico del proyecto, los objetivos de la investigacion y el uso exclusivamente formativo y cientifico
de la informacion recopilada.

Asimismo, se garantizé la confidencialidad y anonimato de los participantes. Los datos obtenidos
fueron utilizados Unicamente con fines académicos e investigativos, evitando la divulgacion de
informacidn personal o cualquier elemento que permitiera identificar individualmente a los estudiantes.

Los resultados presentados en el estudio corresponden a andlisis globales y categoriales,

preservando la privacidad de los participantes conforme a los principios de proteccion de datos personales.
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De igual manera, el proyecto promovié criterios de equidad e inclusién educativa, procurando que
todos los estudiantes tuvieran acceso a las actividades, recursos digitales y procesos de participacion
dentro del laboratorio STEAM basado en retos. Las actividades fueron disefiadas considerando las
caracteristicas de la modalidad virtual y fomentando el trabajo colaborativo, el respeto por las opiniones

de los demas y la construccion colectiva del conocimiento.

En términos metodoldgicos, se respetaron los principios de rigor académico, transparencia y
honestidad investigativa durante todas las fases del proyecto. La informacion recolectada fue analizada de
manera objetiva, evitando alteraciones, manipulaciones o interpretaciones sesgadas de los resultados
obtenidos. Asimismo, las referencias tedricas y conceptuales utilizadas fueron citadas conforme a las
normas APA séptima edicidn, garantizando el reconocimiento de la propiedad intelectual y el respeto por

los derechos de autor.

Por otra parte, el uso de herramientas digitales y simulaciones financieras dentro del laboratorio
tuvo una finalidad estrictamente educativa, orientada al fortalecimiento de competencias académicas y
profesionales, evitando usos inadecuados de la tecnologia o escenarios que pudieran generar afectaciones

éticas, discriminatorias o excluyentes.

Finalmente, el proyecto se orient6 bajo principios de responsabilidad social educativa, buscando
contribuir al fortalecimiento de procesos de innovacién pedagégica en Educacién Superior Virtual y al
desarrollo integral de los estudiantes de Finanzas y Negocios Internacionales de Areandina, mediante

experiencias de aprendizaje significativas, contextualizadas y éticamente responsables.
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