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FUNDAMENTACIÓN, ACCIONES 
Y COMPONENTES PARA EL 

DESARROLLO Y FORTALECIMIENTO 
DE LA CULTURA CIENTÍFICA 
A TRAVÉS DE LAS FERIAS DE 

PROYECTOS EDUCATIVOS 

Estrategias docentes para promover el Aprendizaje 
Basado en Proyectos (ABP)
Las siguientes son algunas estrategias que pueden aplicar los docentes para pro-
mover el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con sus estudiantes: 

Planificación: 

•	 Integración curricular: La Planificación de Proyectos ABP debe integrar los 
contenidos curriculares de diferentes áreas, fomentando la interdisciplinarie-
dad y la comprensión de las relaciones entre los conocimientos (Belmonte, 
2011; European Commission, 2007). 

•	 Problematización: La selección de un problema o reto real que motive al alum-
nado a buscar soluciones, fomenta el interés por el aprendizaje y la búsqueda 
de soluciones innovadoras (Okada, 2016). 

•	 Diseño de proyectos: Guiar a los estudiantes en el diseño del proyecto, inclu-
yendo etapas, roles, recursos, tiempo y criterios de evaluación, les permite de-
sarrollar habilidades de planificación y organización (Moore, 2015; Ward, 1994). 

Desarrollo: 

•	 Investigación: Se debe fomentar la búsqueda de información y la construc-
ción de conocimiento a través de diversas fuentes, incluyendo libros, revistas 
académicas, bases de datos y recursos digitales, para promover el pensamien-
to crítico y la búsqueda de información confiable (Belmonte, 2011; European 
Commission, 2012). 
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•	 Trabajo colaborativo: La colaboración entre estudiantes es esencial para de-
sarrollar habilidades de comunicación, trabajo en equipo y resolución de pro-
blemas de manera conjunta (European Commission, 2007; Inan & Inan, 2015). 

•	 Uso de tecnología: La integración de herramientas digitales para la investiga-
ción, la comunicación, la creación de recursos y la presentación de los proyec-
tos permite desarrollar las competencias digitales del alumnado. (European 
Commission, 2007; Okada, 2016). 

Evaluación: 

•	 Evaluación formativa: Se deben realizar evaluaciones continuas para iden-
tificar las fortalezas y debilidades del proyecto, brindar retroalimentación a 
los estudiantes y adaptar el proceso de aprendizaje. (European Commission, 
2007; Furtak et al., 2012). 

•	 Autoevaluación y coevaluación: La autoevaluación y coevaluación entre estu-
diantes fortalece la capacidad de reflexión crítica, análisis y autonomía. (Euro-
pean Commission, 2007; Minner et al., 2010). 

•	 Diversidad de instrumentos: Se debe utilizar una variedad de instrumentos de 
evaluación, como rúbricas, portafolios, presentaciones, pruebas de desempe-
ño, etc. para obtener una evaluación completa del aprendizaje. (Furtak et al., 
2012). 

Estrategias docentes para promover el Enfoque 
STEAM+H/CITAM+H (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte, 
Matemáticas + Humanidades)
Integración de disciplinas: 

•	 Conectar las áreas: Mostrar cómo las diferentes áreas del conocimiento se 
relacionan en la vida real, fomenta la comprensión holística y el aprendizaje 
significativo (García-Molina, 2011; European Commission, 2007). 

•	 Proyectos transdisciplinarios: El diseño de proyectos que combinen elementos 
de diferentes áreas promueve la creatividad, la innovación y la resolución de 
problemas complejos (Okada, 2016). 

•	 Interacción y colaboración: La colaboración entre docentes de diferentes 
áreas, facilita la creación de proyectos enriquecedores y la construcción de 
aprendizajes integrados (Okada, 2016). 

Pensamiento creativo y crítico: 

•	 Solución de problemas: Se debe enfatizar el desarrollo de soluciones innova-
doras a problemas del entorno, promoviendo el pensamiento crítico y la capa-
cidad de análisis (Okada, 2016). 
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•	 Diseño y desarrollo de prototipos: Guiar a los estudiantes en el proceso de 
diseño, construcción y prueba de prototipos, fomenta la capacidad de inno-
vación y la aplicación práctica de los conocimientos (European Commission, 
2012). 

Incorporación de la tecnología: 

•	 Técnicas de diseño asistido por computador (CAD): La implementación de 
herramientas digitales para el diseño y la creación de modelos, desarrolla las 
habilidades digitales y la capacidad de creación visual (Okada, 2016). 

•	 Impresión 3D: La inclusión de la impresión 3D para la creación de prototipos, 
estimula la creatividad y la innovación tecnológica (Okada, 2016). 

•	 Robótica: La integración de la robótica para la creación de sistemas automá-
ticos y la solución de problemas complejos, desarrolla habilidades en progra-
mación, control y automatización (Okada, 2016). 

Acciones y espacios para la investigación en el aula
Investigación científica: 

•	 Formulación de preguntas: Incentivar a los estudiantes a plantear preguntas 
de investigación sobre temas de interés, fomenta la curiosidad, la investiga-
ción y la construcción de conocimiento (Belmonte, 2011; Okada, 2016). 

•	 Diseño de experimentos: Guiar a los estudiantes en la planificación y ejecución 
de experimentos científicos, desarrolla habilidades de investigación y análisis 
(Belmonte, 2011; Furtak et al., 2012). 

•	 Análisis de datos: Enseñar a los estudiantes a interpretar y analizar la informa-
ción recopilada, desarrolla el pensamiento crítico y la capacidad de interpreta-
ción de datos (Belmonte, 2011). 

•	 Comunicación de resultados: Fomentar la comunicación de los resultados de 
la investigación a través de presentaciones, informes, publicaciones, etc., pro-
mueve la capacidad de comunicación científica (Belmonte, 2011; Okada, 2016). 

Investigación tecnológica: 

•	 Diseño e implementación de soluciones: Promover la creación de soluciones 
tecnológicas a problemas del entorno, estimula la innovación y la aplicación 
práctica de los conocimientos (Okada, 2016). 

•	 Desarrollo de aplicaciones y software: Incluir la creación de aplicaciones móvi-
les, juegos interactivos o programas de computadora para la solución de pro-
blemas o el aprendizaje, fomenta las habilidades en programación y desarrollo 
digital (Okada, 2016). 

•	 Innovación y creatividad: Incentivar el desarrollo de ideas y soluciones innova-
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doras a través de proyectos tecnológicos, promueve la creatividad, el pensa-
miento crítico y la capacidad de resolución de problemas (Okada, 2016). 

Espacios para la investigación: 

•	 Laboratorios de ciencias: Brindar acceso a laboratorios equipados para la rea-
lización de experimentos científicos, facilita la realización de investigaciones 
prácticas y la adquisición de habilidades experimentales (Okada, 2016). 

•	 Espacios makers: Facilitar espacios de trabajo con herramientas y materiales 
para la creación de prototipos y soluciones tecnológicas, promueve la innova-
ción, la creatividad y el desarrollo de proyectos tecnológicos (Okada, 2016). 

•	 Aulas multimedia: Equipar las aulas con recursos tecnológicos como compu-
tadoras, proyectores, software educativo, etc., facilita el acceso a la informa-
ción, la creación de recursos digitales y el desarrollo de proyectos tecnológi-
cos (Okada, 2016). 

•	 Espacios de colaboración: Crear espacios de trabajo colaborativo para que los 
estudiantes puedan interactuar, compartir ideas y trabajar en equipo, fomenta 
la comunicación, el trabajo colaborativo y la construcción conjunta de conoci-
miento (European Commission, 2007). 

Recomendaciones generales
•	 Capacitación docente: Ofrecer formación continua a los docentes en las me-

todologías ABP y STEAM+H/CITAM+H para fortalecer sus habilidades en la 
implementación de estas estrategias (Okada, 2016). 

•	 Acceso a recursos: Proveer a los docentes de acceso a recursos como plata-
formas digitales, software educativo, materiales de aprendizaje y herramientas 
tecnológicas (Okada, 2016). 

•	 Integración con la comunidad: Fomentar la colaboración con instituciones y 
empresas del entorno para brindar oportunidades de aprendizaje y aplicación 
práctica de los conocimientos (Okada, 2016). 

Las estrategias docentes que promueven el desarrollo de competencias cientí-
fico-técnicas e investigativas, como el ABP y el enfoque STEAM+H/CITAM+H, 
son esenciales para preparar a los estudiantes para un futuro profesional exitoso. 
Implementar estas estrategias requiere un enfoque integral que involucre a los 
docentes, los estudiantes, las instituciones educativas y la comunidad, con el ob-
jetivo de crear un entorno de aprendizaje dinámico, innovador y transformador 
(Okada, 2016). 
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