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Resumen
El proyecto de investigacion ""Mentestem' emerge de la apremiante necesidad de

favorecer el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico y las competencias STEM en los
estudiantes de cuarto de primaria de la Escuela Santo Domingo. Este objetivo responde a la
exigencia contemporanea de dotar a los estudiantes de herramientas cognitivas que les permitan
abordar con destreza y autonomia, las dificultades que surgen en su entorno académico como en
la vida cotidiana. Por ende, el proyecto adopté la gamificacién como eje vertebrador del proceso
pedagogico. La cual, se fundamento en la aplicacion de dinamicas inherentes al juego en

entornos educativos, que transforman la experiencia de aprendizaje, en un proceso de flujo.

El proyecto se sustentdé metodolégicamente en la investigacion-accion, utilizando un
enfoque mixto, para evaluar las problematicas a favorecer. Este método posibilité una reflexion
dialéctica tanto en el plano inter e intrapersonal de los docentes en formacion, facilitando el
ajuste dindmico de las estrategias pedagogicas brotadas de las necesidades emergentes de los

estudiantes.

La culminacion de este proceso se materializo en la creacion de un sitio web llamado
“MenteSTEM” producto pedagégico disefiado para favorecer el pensamiento logico-matematico

y las habilidades STEM mediante la gamificacion.

Palabras claves

Pensamiento 16gico matematico, STEM, gamificacién, motivacion, juego, aprendizaje activo
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Introduccion

En un mundo cada vez mas interconectado y tecnoldgico, la educacion enfrenta el desafio
de preparar a los estudiantes para un futuro caracterizado por avances tecnologicos y una
creciente demanda de competencias en areas relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria y las matematicas (STEM). La creciente interdependencia global y la rapida evolucion
tecnoldgica requiere que los estudiantes desarrollen habilidades fundamentales como el
pensamiento l6gico-matematico, que no solo les permite abordar problemas complejos, sino que
también fomenta un enfoque critico y reflexivo ante las situaciones de la vida cotidiana en
concordancia como lo plantea piaget “El pensamiento l6gico-matematico juega un papel
preponderante en tanto que sin €l los conocimientos fisicos y 16gicos no se podrian incorporar o
asimilar”. Segun jean piaget (como se cito en PALTAN & QUILLI, 2024)

Sin embargo, a pesar de la creciente relevancia de estas competencias, muchos
educadores enfrentan dificultades para integrar enfoques pedagdgicos que realmente captan el
interés de sus alumnos. Como sefiala (Prensky, 2010) se puede afirmar que los Inmigrantes
Digitales se comunican de forma distinta con sus estudiantes e hijos, ya que se ven obligados a
"aprender un nuevo idioma" que sus descendientes no solo dominan sin temor, sino que también
han integrado como Nativos; un idioma que, ademas, se ha arraigado en su forma de pensar.(p.4)
Lo que implica no solo un cambio en las técnicas de ensefianza, sino también una profunda
reflexion sobre como se puede ensefiar de manera efectiva.

En este sentido, se busca enfatizar estas practicas a la educacion primaria, siendo a mas

detalle; un rango de edad entre los 9 y 10 afios pronunciandose en cuarto grado de primaria,
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siendo de gran importancia para interiorizar un desarrollo de las habilidades tanto como creacion,

resolucion de problemas y estar a la par con las futuras exigencias que van apareciendo.

De este modo el proposito del presente trabajo de investigacion es sustentar la magnitud
de favorecer las habilidades STEM y la l6gica matematica durante su desarrollo primario, a
través de estrategias ladicas y motivadoras, como lo es la gamificacion, componente de la
metodologia activa. Que les permita desarrollar un pensamiento mas critico e interiorizar tanto
de manera cognitiva como fisica las practicas a favorecer. Teniendo en cuenta el ser del
estudiante, el saber hacer, el saber aprender y relacionarse con el otro. Cabe destacar que “Las
experiencias solidas de aprendizaje temprano predicen positivamente el bienestar en la edad
adulta, incluido el bienestar general, la salud fisica y mental, los logros educativos y el empleo.”
(Shuey & Kankaras, 2018, p. 8)

Como consecuencia de ello, surgio el proyecto “Mentestem” que buscd favorecer el
pensamiento l6gico matematico y las habilidades STEM por medio de la gamificacion. Con
ayuda de la investigacion accion, la cual permiti6 obtener una participacion tanto cientifica como
practica, incluyendo al sujeto de manera activa para asi haber identificado las distintas
circunstancias que se presentan en el desarrollo l6gico matematico y habilidades STEM. de igual
forma sustentandose con ayuda de tedricos como Maslow, Skinner, Piaget, Virginia Gaitén,,
Kathy Hirsh-Pasek. Siendo los cimientos del presente trabajo, que gracias a sus aportes a la
pedagogia, se pudo plasmar un sélido marco teérico-conceptual el cual contribuy6 en las
actividades ensayo error.

Por esta linea se aplico el enfoque metodoldgico mixto, que permitio analizar en graficas

la informacion compilada en el grado cuarto de primaria; De la misma forma, se emple¢ el ciclo
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de kemmis como recurso fundamental para enfatizar las fases y momentos, permitiendo una

dimension constructiva y reconstructiva por el cual se planificé diversas actividades de ensayo
error, que favorecieron el pensamiento l6gico matematico y las habilidades STEM. Este enfoque
permitié una reflexion continua sobre las practicas pedagdgicas implementadas, facilitando
ajustes en tiempo real que respondieron a las necesidades emergentes del aula de cuarto B.

A manera de dar respuesta a todas las dificultades encontradas y gracias al proceso
ciclico se penso en el producto titulado “Mentestem sitio web” con el objetivo de responder las
necesidades encontradas acerca de favorecer el pensamiento 16gico matematico y las habilidades
STEM por medio de la gamificacion en los nifios de grado cuarto de la escuela Santo Domingo
en cali - colombia.

Se llevaron a cabo actividades de prueba, se indagd y se tomd en cuenta comentarios y
peticiones de estudiantes, docentes, padres de familia y colegas; obteniendo asi un resultado mas
armonioso al igual que motivante.

En el desarrollo de este producto pedagogico se pudo favorecer los objetivos plasmados,
ya que abarca factores que abrazan al estudiantes, ademads incluye las practicas tanto digitales,

fisicas, creativas, innovadoras, autbnomas y entre otras.
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1. Tema de investigacion

La gamificacion en el Pensamiento l6gico-matematico y las habilidades STEM.

13
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2. Problema

2.1 Planteamiento del problema

En una minuciosa observacion realizada en el grado cuarto de primaria de la Escuela
Santo Domingo, se identificaron dificultades notables en los estudiantes al abordar actividades
que requerian pensamiento l6gico-matematico y habilidades STEM, en areas como matematicas,
ciencias naturales, ciencias sociales. Estas carencias se manifestaron a través de comentarios
como: “esto esta muy dificil” o “no s¢ como hacerlo”, asi como en comportamientos que
evidenciaban frustracion, como el abandono de los compromisos, las constantes solicitudes de
ayuda y la realizacion superficial de los ejercicios, al enfrentarse a problemas matematicos que
exigian razonamiento 16gico, analisis estructurado y aplicacion creativa.

Estas dificultades no solo reflejan la necesidad de fortalecer competencias fundamentales
para el aprendizaje matematico y cientifico, sino que también se relacionan con practicas
pedagbgicas que, en muchos casos, no lograron captar el interés de los estudiantes ni fomentar su
compromiso.Pues siendo asi, los estudiantes expresaron oposicion y aburrimiento al momento de
realizar actividades que se llevaban a cabo en el libro de texto y en el cuaderno. La repeticion
frecuente de estas actividades tradicionales, que carecian de un enfoque innovador, result6é en
una notable falta de motivacion por parte de los estudiantes, lo que limité su compromiso con el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades requeridas. Ademas, durante las clases, se observo que
los estudiantes solicitaron permisos para ir al bafio con mas frecuencia que en otras asignaturas.
Este comportamiento puede interpretarse como una manifestacion de su poca motivacion por las
materias, debido a que la busqueda de distracciones se volvia evidente cuando se les pedia que

realizaran ejercicios que consideraban mondtonos. Asimismo, al enfrentarse a actividades de
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transcripcion, se escuchaban comentarios como: “no tengo lapiz” o “estoy aburrida”, lo que

reflejaba su falta de conexion con el contenido y su resistencia a participar en las dindmicas
propuestas.

El entorno del aula, que a menudo requeria periodos prolongados de estar sentados,
contribuyd a una sensacion de incomodidad y desasosiego entre los alumnos. En varias
ocasiones, se les observo levantdndose, acostandose en sus puestos o proponiendo la realizacion
de otros tipos de actividades que rompieran con la monotonia de la clase tradicional.

Seguido a esto, se evidencio un alto interés de los alumnos a los aparatos tecnolédgicos (
celular,televisor, tablets ), propios de su contexto social, donde en repetidas ocasiones
expresaban cierto gusto e interés por ellos, e incluso algunos estudiantes llevaban artefactos
tecnologicos al contexto educativo.

Por estas razones, se decidié emprender un proyecto de investigacion enfocado en
favorecer el pensamiento l6gico-matematico y el desarrollo de las habilidades STEM mediante la
gamificacion. Esta estrategia de aprendizaje e innovacion busc6 transformar la experiencia
educativa de los nifios de grado cuarto, promoviendo un entorno mas dindmico y atractivo que
despierte su curiosidad y les permita involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje. La
gamificacion no solo pretende mejorar la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, sino

también fomentar habilidades criticas para su desarrollo académico y personal.

2.2 Preguntas directrices

- (Como se desarrolla el pensamiento 16gico-matematico y las habilidades STEM en los

nifios y nifias?



MenteSTEM’

16
- (Cbémo los estudiantes emplean el pensamiento l6gico-matematico y las habilidades

STEM en el contexto escolar?

- ¢Qué actividades permiten potenciar el pensamiento 16gico-matematico y las habilidades
STEM?

- (De qué manera contribuye la gamificaciéon como una estrategia de

ensenanza-aprendizaje en el aula de clase?

2.3. Pregunta Problema

(, Como favorecer el pensamiento 16gico-matematico y el desarrollo de habilidades
STEM por medio de la gamificacion de los nifios y nifias de grado cuarto de primaria de la

Escuela Santo Domingo?
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3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Favorecer el pensamiento l6gico-matematico y el desarrollo de habilidades STEM por
medio de la gamificacion de los nifios y nifias de grado cuarto de primaria de la Escuela Santo

Domingo

3.2 Objetivos especificos

e Identificar las distintas circunstancias que se presentan en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico y habilidades STEM.

e Analizar en gréficas la informacion compilada en el grado cuarto de primaria de la
Escuela Santo Domingo.

e Planificar diversas actividades de ensayo y error, que favorezcan el pensamiento logico
matematico y las habilidades STEM.

e Disenar un producto pedagdgico que responda a la necesidad encontrada de favorecer el
pensamiento 16gico matematico y las habilidades STEM mediado por la técnica de

gamificacion.
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4. Justificacion
El presente proyecto “Mentestem”’surgid ante la apremiante necesidad de abordar la

carencia de destreza al realizar actividades con exigencias encauzadas a las habilidades STEM y
el pensamiento l6gico-matematico; el cual, se analiz6 en los estudiantes de cuarto grado de la
escuela Santo Domingo. Durante el periodo de observacion, se identificd un patron recurrente en
los estudiantes, pues presentaban comportamientos de desinterés hacia las actividades
pedagogicas vinculadas a dichas areas, lo que reflejo no solo una falta de empefio, sino también

una falta motivacion general hacia las areas que integran estas habilidades.

Esta omision de motivacion se asocid, en gran medida, con el enfoque tradicional
utilizado en las aulas, donde las practicas docentes tienden a centrarse en métodos repetitivos y
poco dindmicos que no conectan con los intereses ni las necesidades actuales de los estudiantes.
La falta de motivacion manifestada mediante solicitudes frecuentes de permisos para salir del
aula con expresion como: “Profe, ;puedo ir al bafio?”” demorando una cantidad significativa de
tiempo, al igual que “Profe, a un nifio se le quedo6 una hoja, ;podria llevarla?” siendo muy
recurrente debido a que le dan la vuelta a todo el colegio buscando el nifio y cuando regresan ya
han desarrollado gran parte de la clase, del mismo modo el “profe voy a pararme a sacarle punta
a mis colores” mientras la clase atin no ha requerido de ellos. Siendo asi excusas para no
participar en las actividades académicas propuestas en el drea de matematicas y ciencias, al igual
que comentarios de oposicion frente a los trabajos en clase proponiendo realizar otros tipos de
actividades més llamativas, de tal modo que, resaltd la urgencia de implementar estrategias
educativas que captaran la motivacion de los estudiantes, de la misma forma, Ampararan un

aprendizaje activo y significativo.
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En este orden de ideas la gamificacion se presenté como una respuesta innovadora y

efectiva para transformar la experiencia educativa, de tal manera que “La gamificacion es una
estrategia que consiste en incorporar el universo de los juegos en el proceso pedagdgico para
estimular la motivacion en la busqueda del conocimiento. Para ello, este recurso supone una
progresion académica, guiada por el establecimiento de objetivos y un esquema con recuento de
puntos o progresion de fases, como ocurre con los juegos (Chicay, 2022, p.21). Al integrar
elementos de juego en el proceso de aprendizaje, se estimula el pensamiento 16gico-matematico
y la resolucion de problemas, habilidades fundamentales para el desarrollo integral de los
estudiantes. Como sefald Torres “La didactica considera al juego como entretenimiento que
propicia conocimiento, a la par que produce satisfaccion y gracias a ¢€l, se puede disfrutar de un
verdadero descanso después de una larga y dura jornada de trabajo” (Torres, 2002, p.290). Esta
perspectiva enfatizo la importancia de crear un ambiente en el aula, donde el juego y la
interaccidon que se convirtiera en tal sentido protagonistas del aprendizaje.

El enfoque en el desarrollo de habilidades STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas) “le permite a los estudiantes y demas actores educativos vivir experiencias de
aprendizaje activo e integrar diversas areas de conocimiento a fin de desarrollar competencias
para la vida y conectarse con las dindmicas y desafios del contexto local y global” (Colombia
Aprende, 2024).

A través de actividades ludicas y colaborativas, se busco que los estudiantes desarrollaran
competencias en estas areas, fomentando no solo su interés en las matematicas, sino también

habilidades criticas como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad.
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En conclusion, este proyecto no solo se enfocd en mejorar el rendimiento académico en

areas abarcadas por el STEM, sino que también buscé cultivar un aprendizaje integral que
preparara a los estudiantes para enfrentar los retos del futuro. La combinacion de gamificacion
prometio generar un entorno educativo atractivo y efectivo, alineado con las necesidades actuales
de los estudiantes y propiciando el desarrollo de habilidades logicas y STEM esenciales para su

formacion.



MenteSTEM X

21

5. Antecedentes

5.1 Antecedentes Empiricos

Mediante una indagacion acerca de los proyectos realizados en la Institucion Educativa
Santo Domingo se logra evidenciar que no contaban con un proyecto ni producto escrito

encauzado a la 16gica matematica, habilidades STEM o gamificacion.

5.2 Antecedentes teoricos

Antecedentes Internacionales

En Pert, En la Universidad César Vallejo, se realiz6 la investigacion titulada “La
Gamificacion y pensamiento logico matematico en estudiantes de quinto afio Bésico de una
Institucion Educativa Guayaquil 2023 escrita por Gloria del rocio Salazar. En esta investigacion
se detectd, que los estudiantes de quinto grado en una escuela publica de Guayaquil presentaban
dificultades en el area de matematicas, debido a que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
centraba en la memorizacion y repeticion en lugar de desarrollar el pensamiento

l6gico-matematico. Ademas, no se utilizaban estrategias de gamificacion como apoyo didactico,
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lo cual podria ser una herramienta eficiente a la hora de mejorar el aprendizaje y hacer que las

matematicas sean mas relevantes y significativas para los estudiantes. Asimismo se plante6 la
siguiente pregunta problema ";Qué relacion existe entre la gamificacion y el pensamiento 16gico
matematico en estudiantes de 5to afio Basico de una institucion educativa Guayaquil 2023? *
(Salazar, 2023, p.13). Tomaron 5 objetivos especificos los cuales fueron: “Determinar la relacion
entre la gamificacion y comprension de las nociones basicas en estudiantes de 5to afio Basico de
una institucion educativa Guayaquil 2023. 2. Determinar relacion entre la gamificacion y
destreza procedimental en estudiantes de 5to aflo Basico de una institucién educativa Guayaquil
2023. 3. Determinar la relacion entre la gamificacion y pensamiento estratégico en estudiantes de
Sto afio Bésico de una institucion educativa Guayaquil 2023. 4. Determinar la relacion entre la
gamificacion y habilidades comunicativas en estudiantes de 5to afio Basico de una institucion
educativa Guayaquil 2023. 5. Determinar la relacion entre la gamificacion y actitudes positivas
en estudiantes de 5to afio Béasico de una institucion educativa Guayaquil 2023” (Salazar,
2023,p.13). Los referentes tedricos a los que ella hizo referencia fueron: Piaget,
Holguin,Sydykhov, entre otros, se apoyo en estos tedricos para comprender los conceptos claves
para su investigacion, como lo es el pensamiento 16gico matematico y la gamificacion. La
técnica de recoleccion de informacion que se usé fue la encuesta, en conjunto con el instrumento
el cual fue el cuestionario, en donde mediante {tems evaluaron a los estudiantes, con respecto al
pensamiento l6gico matematico y conceptos basicos de la matematica, como resultado
evidenciaron que, los nifios presentaban dificultades en el pensamiento 16gico matematico y
habilidades matematicas, ademas se denoto que hubo una buena relacion entre la gamificacion y

el pensamiento 16gico matematico en los nifios. Este proyecto aportd una vision mas amplia
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sobre como incide el uso de la gamificacion como una técnica educativa, con el fin de sacar a los

estudiantes de una rutina que no les permite llevar un proceso de aprendizaje eficaz, dado que el
proceso mecanico de memorizar y repetir, se vuelve aburrido a la hora de los nifios ver sus
clases. (Salazar, 2023).

Por su parte en Ecuador, en la universidad tecnologica indoamerica, se realiz6 la
investigacion titulada “ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE
LA INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE SEXTO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA ATAHUALPA” escrito
por Carolina Elizabeth Rojas Freire en el afio 2019. En esta investigacion se descubrio que los
docentes presentaban dificultad para aplicar estrategias ludicas a la hora de ensefiar en el area de
matematicas, lo cual convierte el aprendizaje-ensefianza como un proceso tedioso. De tal manera
se desarroll6 la siguiente pregunta problema: “;Las estrategias de gamificacion inciden en el
desarrollo de la inteligencia 16gico matematica de los estudiantes de estudiantes de sexto afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Atahualpa?” (Rojas, 2019, p.7) .Tuvieron 5
objetivos especificos los cuales son los siguientes: “e Fundamentar tedricamente sobre estrategias
de gamificacion.  Diagnosticar las estrategias utilizadas por los docentes de sexto afio de
educacion bésica en el proceso de ensefianza aprendizaje en apoyo al desarrollo de la inteligencia
l6gico-matematica. * Proponer un taller de estrategias de gamificacion dirigido al personal
docente de sexto afio de educacion bésica, orientado a mejorar el desarrollo de la inteligencia
l6gico-matematica de los estudiantes. ¢ Aplicar el taller de estrategias de gamificacion con los

docentes de sexto afio de educacion basica. 9 « Evaluar el taller de estrategias de gamificacion a



MenteSTEM X

24
través de encuestas de satisfaccion a los docentes de sexto afio de educacion basica” (Rojas,

2019, p.8-9).

Como referentes tedricos utilizaron a Skinner, Piaget, Ausubel, Vygotsky, George
Siemens, Csikszentmihdlyi y Gardner, en donde se conceptualiz6 cada una de las teorias de
dichos autores. En esta investigacion se dio la aplicacion de encuestas a los docentes y fichas de
observacion al proceso de ensefianza de las matematicas. Esto dio por resultado que la gran
mayoria de docentes optan por usar métodos tradicionales a la hora de ensefiar matematicas
teniendo como consecuencia un proceso de ensefianza-aprendizaje tedioso y aburrido, por ende
plantean, una propuesta que se compuso de un taller de estrategias de gamificacion dirigido a los
docentes, buscando fomentar la innovacion educativa aplicando la mecénica del juego en
contextos educativos con el fin de despertar interés en los estudiantes a la hora de estudiar
matematicas, debido a que los docentes tenian desconocimiento de este tipo de técnicas
educativas, y resultd pertinente una innovacion. (Rojas, 2019).

Antecedentes Nacionales

En Cartagena, en la universidad de Cartagena, se efectud la investigacion titulada
“Fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de tercer grado a través de la
técnica de gamificacion a través de una propuesta didactica mediada por el RED LOGIRED”
escrita por Ledys Alicia Blandon Ardila, Karin Silvana Pefialoza Guiza y Clara Inés Reyes
Agudelo en el afio 2022. En esta investigacion comentaron que el dominio de los problemas en
matematicas ha llegado a ser fundamental para los expertos en educacion, esto es especialmente
relevante debido al alto porcentaje de estudiantes que reprueban los temas cuando los abordan
unicamente por obligacion, sin una motivacion genuina. Por consiguiente se desarrolld la

siguiente pregunta problema: “;Coémo fortalecer el pensamiento l6gico matematico con la
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técnica de gamificacion a través de una propuesta didactica mediada por el RED LOGIRED en

estudiantes de tercer grado del Instituto Técnico Superior Industrial Sede D Antonia Santos de
Barrancabermeja?” (Blandon et al., 2022, p.22 ). Tuvo 4 objetivos especificos, los cuales fueron
los siguientes : “Diagnosticar el nivel de competencias asociadas al pensamiento 16gico
matematico en estudiantes de tercer grado a partir de un pre test. Disefiar una propuesta didactica
en el RED LOGIRED para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico mediado por la
técnica de gamificacion en estudiantes de tercer grado. Implementar la propuesta didéactica
estructurada en el RED LOGIRED para el fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico
mediado por la técnica de gamificacion en estudiantes de tercer grado. Evaluar el impacto
generado en los estudiantes del tercer grado por la estrategia didactica orientada al
fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico, mediante un post test. (Blandon et al., 2022,
p.38).

Como referentes tedricos utilizaron a piaget, vygotsky, Brousseau, Marhuenda, Ortiz,
Santamaria, Zonaclic, en donde cada uno lider¢ las bases teodricas que sustentaron dicho
proyecto. En esta investigacion se usé el paradigma de investigacion fenomenoldgico el cual
permite comprender la observacion de la revision de los estilos de vida de los estudiantes que va
mas alla de lo cuantificable, asimismo se emple6 el enfoque mixto, en donde se recogi6 datos
cuantitativos y cualitativos, mediante evaluaciones diagnoésticas a los estudiantes, encuestas
dirigidas a padres de familia y docentes. En dichas evaluaciones se denoto situaciones
problemas, enlazadas al pensamiento l6gico matematico; patrones, secuencias numéricas, calculo
de operaciones basicas, entre otras. Por ende surgi6 la idea de usar las Tecnologias de la

Informacion y de la Comunicacion, de la mano con la gamificacion y un RED, como una
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herramienta que contribuya a que el proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas se

lleve a cabo de una manera més dindmica y activa, permitiendo la adquisicion de competencias y
capacidades necesarias en los estudiantes. (Blandon et al., 2022).

De otra forma en Popayén, en la Universidad de Santander Udes, se llevo a cabo la
investigacion titulada “LA GAMIFICACION COMO PROPUESTA PEDAGOGICA PARA
FORTALECER EL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL
GRADO SEXTO” escrita por Marlen Caicedo Ortega y Rosa Emilce Guerrero Obando en el afio
2021. En esta investigacion se planted que los estudiantes presentaron dificultad. En
consecuencia se desarroll6 la siguiente pregunta problema: “;Cémo fortalecer el razonamiento
l6gico matematico en estudiantes del grado sexto de la I.E. Liborio Mejia del Tambo (Cauca)?”
(Ortega & Guerrero, 2021, p.24). Tuvieron 4 objetivos especificos, los cuales fueron los
siguientes: “1.4.2.1 Determinar los pre-saberes de los estudiantes del grado sexto de la
Institucién Educativa Liborio Mejia del Tambo (Cauca) a través de un cuestionario que permita
establecer el nivel de razonamiento 16gico matematico. 1.4.2.2 Disefiar una propuesta
pedagogica, empleando la técnica de gamificacion, mediante actividades encaminadas al
fortalecimiento del nivel de razonamiento 16gico matematico en los estudiantes del grado sexto.
1.4.2.3 Implementar la propuesta pedagogica en los estudiantes de grado sexto de la Institucion
Educativa Liborio Mejia del Tambo (Cauca), para fortalecer el nivel de razonamiento logico
matematico. 1.4.2.4 Evaluar el impacto de la técnica aplicada mediante la realizacion de una
prueba pos test, para determinar su alcance y falencias de modo que se pueda enriquecer”.

(Ortega & Guerrero, 2021, p.28).
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Como referentes tedricos tuvieron en cuenta a los siguientes autores: Ausubel, Jean

Piaget, Polya, Gardner y Vygotsky. Cada uno lider6 las bases teoricas que sustentaron el
proyecto gracias a sus teorias, que entre esas estan; la teoria cognitiva, el constructivismo, la
teoria de las inteligencias multiples, entre otras. Para este estudio se aplicaron cuatro
cuestionarios, la encuesta tecnoldgica, la encuesta de caracterizacion, un cuestionario pre test y
un cuestionario post test. Como resultado se analizoé que los estudiantes presentaron dificultad a
la hora de desempefiar la competencia del razonamiento l6gico matematico, asi mismo mediante
estos instrumentos se evidencid que hubo mejoraria al aplicar la estrategia de gamificacion,
permitiendo que el estudiante se desenvolviera en su novedoso entorno con autonomia al cual
estd expuesto. Como resultado, se llevo a cabo la propuesta pedagdgica con la estrategia de
gamificacion por medio de una App educativa con ejercicios que fortalecen el razonamiento
l6gico matematico.

En Duitama en la Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia, se ejecutd una
investigacion titulada “Integracion de las ciencias basicas en educacion media con enfoque
STEM en roboética comparada con una metodologia tradicional de ensefianza”, realizada por
David Santiago Melo Nifio. En dicha investigacion se plante6 que la educacion tradicional,
enfocada en la transmision de conocimiento, suele fragmentar las asignaturas y limita la
capacidad de los estudiantes para aplicar el aprendizaje en contextos reales. La investigacion
propuso una metodologia basada en el enfoque STEM y roboética, que busco integrar el
conocimiento de dreas como matematicas, fisica, y tecnologia, incentivando el aprendizaje
mediante proyectos practicos. A raiz de esto se desarrollo la siguiente pregunta problema: “;El

sistema STEM de aprendizaje basado en proyectos de robdtica mejora los resultados en
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competencias de las disciplinas integradas, la motivacion y la colaboracion, comparado con el

sistema convencional?” (Melo, 2020, p.8). Esta investigacion tuvo 6 objetivos especificos los
cuales fueron: “Disefiar un sistema STEM de aprendizaje que permita integrar las ciencias
aplicadas por medio del desarrollo de proyectos en el campo de la robotica con el propdsito de
obtener mejores resultados académicos. Disefiar proyectos de robotica para estudiantes de
educacion media, que permitan integrar las ciencias aplicadas empleando el enfoque STEM
partiendo de la caracterizacion de los estudiantes. Implementar un proyecto de robdtica basado
en STEM sobre el modelo aprendizaje por proyectos con estudiantes de educacion media.
Comparar los cambios en las competencias cognitivas de aquellos estudiantes que experimentan
un enfoque STEM implementado a un proyecto de robotica frente a aquellos que experimentan
una metodologia tradicional. Comparar los cambios en las competencias en motivacion de
aquellos estudiantes que experimentan un enfoque STEM implementado a un proyecto de
robdtica frente a aquellos que experimentan una metodologia tradicional. Comparar los cambios
en las competencias desarrollo de trabajo colaborativo de aquellos estudiantes que experimentan
un enfoque STEM implementado a un proyecto de robdtica frente a aquellos que experimentan
una metodologia tradicional” (Melo, 2020, p.8-9).

Como referentes teoricos tuvieron en cuenta a: Charro, Gomez, Capraro, Delors, Rebollo,
entre otros muchos. Cada uno de estos autores le dio peso a esta investigacion con sus diversas
teorias y conceptos, referentes a STEM, tecnologia, robdtica y demas. Para este trabajo se
empleo el modelo cuasi-experimental en un grupo de estudiantes de la Institucion Educativa
Departamental Eduardo Santos del Municipio de Yacopi Cundinamarca. Se acudi6 a

cuestionarios para medir variables de conocimiento, motivacion y colaboracion. Estos
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instrumentos incluyeron preguntas abiertas y de seleccion multiple en el &rea cognitiva y

preguntas tipo Likert para las secciones de motivacion y colaboracion. Posterior al experimento
se determind que entre la metodologia tradicional y el enfoque STEM encaminado con la
robotica, el grupo experimental que siguié el modelo STEM alcanz6 mejoras significativas en
aprendizaje y motivacion, ademas de una actitud mas positiva hacia el trabajo colaborativo en
ciencias y tecnologia. (Melo, 2020).

De tal manera en Bogota, en la Universidad Francisco José de Caldas, se efectu6 una
investigacion titulada “NINOS Y NINAS CIENTIFICOS: DESARROLLO DE HABILIDADES
STEM A PARTIR DE UNIDADES DE APRENDIZAJE”, escrita por Lleyssi Nayive Casas
Forero y Sandra Milena Mufioz Romero en el afio 2022. Dicha investigacion se enfoco en la falta
de desarrollo de habilidades STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) en
estudiantes de preescolar y primaria en Colombia, especialmente en zonas rurales. Este déficit
fue evidente en el bajo rendimiento en ciencias y matematicas, como se reflejo en las pruebas
PISA y SABER. Ademas se busco cerrar las brechas entre los estudiantes rurales y urbanos
promoviendo habilidades investigativas y cientificas desde temprana edad. En consiguiente se
desarroll6 la siguiente pregunta problema: “;Coémo potencializar las habilidades STEM en nifios
y nifias de 2° de primaria mediante el desarrollo de unidades de aprendizaje en ciencias naturales
en el Colegio Marco Fidel Suarez (Sector Urbano) y Alfonso Pabon (Sector Rural)?” (Casas &
Muiioz, 2022, p.16). Asimismo esta investigacion tuvo 3 objetivos especificos; Disenar dos
unidades de aprendizaje en ciencias naturales que fortalezcan las habilidades STEM en nifios y
nifias de segundo grado de los colegios Marco Fidel Suarez de la ciudad de Bogota (Sector

urbano) y del colegio Alfonso Pabon del municipio de Fosca- Cundinamarca (sector rural). 2.2.2.



MenteSTEM X

30
Implementar con los estudiantes de grado segundo las unidades de aprendizaje en ciencias

naturales, para el fortalecimiento de habilidades STEM en los Colegios Marco Fidel Suérez de la
ciudad de Bogota (Sector urbano) y del colegio Alfonso Pabon, municipio de Fosca-
Cundinamarca (sector rural). 2.2.3. Disefiar un material pedagdgico digital, como guia de apoyo
para los docentes de las instituciones educativas para promover el desarrollo de habilidades
STEM en los estudiantes (Casas & Mufioz, 2022, p.17).

Entre sus referentes tedricos se encuentran; Jerome Bruner, Clifford Geertz, Francesco
Tonucci, Robert Bybee, Cecilia Rincon, Ana Trivifio y Luiblinskaia,entre otros. Estos teoricos
aportaron una vision a lo que es la educaciéon STEM, las habilidades cognitivas, la
conceptualizacion de infancia, la cultura y de mas conceptos claves de esta investigacion. Para
este trabajo se empled un corte cualitativo y se lleva a cabo a través de la ensefianza de la ciencia
basada en la indagacion. Se selecciond metodologias que incluyeron observacion,
experimentacion y analisis contextualizado en el entorno de los estudiantes. Como resultado se
obtuvo que los estudiantes de ambos colegios mostraron un fortalecimiento en habilidades
STEM al emplear métodos de indagacion y resolucion de problemas relacionados con su
entorno, como el cambio climatico y la observacion del sistema solar. Ademas, se desarrollaron
habilidades de pensamiento critico y colaborativo, lo cual fomenta una comprension mas
profunda de los fendmenos naturales. Con base a todo lo anterior se desarrollé un material
pedagogico digital para apoyar a los docentes en la ensefianza de STEM, permitiendo que los
estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje y fortalezcan sus

competencias cientificas y ciudadanas. (Casas & Mufioz, 2022).
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En Medellin (Elles & Gutiérrez, 2021) comentaron en su articulo “Fortalecimiento de las

matematicas usando la gamificacion como estrategias de ensenanza — aprendizaje a través de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en educacion bésica secundaria” que la
investigacion partié desde una problematica evidenciada en la institucion educativa Manuel
Antonio Toro, en el grado sexto de basica secundaria, en donde se evidencio bajos indices de
rendimiento académico, dificultad al momento de aprender y aplicar los conocimientos en los 5
pensamientos matematicos desde la logica, la aritmética, la comprension y resolucion de
problemas, dejando una necesidad de talleres adicional y de refuerzo a los estudiantes. Por esta
situacion el objetivo fue implementar la estrategia de gamificacion, incluyendo a las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC), a la hora de hacer uso de una plataforma llamada
“classcraft”; recurso tecnologico basado en videojuegos. Con el fin de dinamizar y generar

interés en las clases y fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas.
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6. Marcos de Referencia

6.1 Marco contextual
Macro contexto

e Ubicacion Geografica

Figura 1
Ubicacion de la escuela Santo Domingo
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Nota. E]l mapa contiene la ubicacion de la escuela Santo Domingo en Cali. Por (Google

Maps, s.f).
La Escuela Santo Domingo sede preescolar y basica primaria, es una institucion publica,

queda ubicada en el barrio La Selva en la ciudad de Cali, Colombia, el cual es de estrato 3. Esta
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institucion cuenta con un servicio de gestion publica de calidad, orientado al desarrollo que

incluya la entrega y provision de bienes y servicios como; agua, energia, alumbrado publico,
aseo publico. A los alrededores del colegio hay variedad de arboles parques cerca con zona
verde. En cuanto a la seguridad, por ser un barrio muy solitario se presta para ser peligroso y no
hay empresas de seguridad encargadas del sector.

Meso contexto

La escuela Santo Domingo cuenta con dos sedes, la sede de preescolar y basica primaria
queda ubicada en Cra. 47 #13C-00 barrio la selva, y la sede de bachillerato que se llama
institucion educativa vivas Balcazar queda ubicada en la Calle 14 No. 48-32 barrio la selva.

El proyecto se llevo a cabo en la sede que cuenta con los niveles educativos de
preescolar y basica primaria, teniendo como grados; transicion, primero, segundo, tercero, cuarto
y quinto de primaria. El colegio cuenta con un solo piso, un patio bastante amplio en donde se
puede encontrar naturaleza; arboles y flores. Alli mismo se encuentra la cancha que se puede
adaptar al deporte que se quiera practicar, bien sea futbol, voleibol, basquetbol, etc. Cuentan con
una sala de audiovisuales en donde realizan actividades como “cine” con los alumnos.

Micro contexto

En el colegio Santo Domingo, el aula de grado cuarto B con una poblacion de 13 nifias y
16 nifios dando una sumatoria de 29 estudiantes en la jornada vespertina. Este grupo se adapta
facilmente a los trabajos que se les proponen, tienden a desinteresarse de actividades muy
redundantes, captan las indicaciones que se les da a la hora de trabajar y al llevar la escuela una

metodologia tradicional los nifios tienden a tener mejor rendimiento cuando hay una recompensa.
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El area de matematicas les llama mucho la atencidon, pero a veces se tornan algo aburridos y se

empiezan a parar de los asientos y desvian su atencion.
La relacion entre ellos es muy positiva, son alegres, participativos y colaborativos entre

Si.

6.2 Marco Legal

La presente investigacion se encontr6 sustentada en las leyes del estado colombiano e
internacionales, teniendo como primer pilar la Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN),
en donde el articulo 28 dice lo siguiente: 1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio a
la educacién y, a fin de que se pueda ejercer progresivamente y en condiciones de igualdad de
oportunidades ese derecho, deberan en particular:

a) Implantar la ensefianza primaria obligatoria y gratuita para todos;

b) Fomentar el desarrollo, en sus distintas formas, de la ensefianza secundaria, incluida la
ensefianza general y profesional, hacer que todos los nifios dispongan de ella y tengan acceso a
ella y adoptar medidas apropiadas tales como la implantacion de la ensefianza gratuita y la
concesion de asistencia financiera en caso de necesidad;

c¢) Hacer la ensenanza superior accesible a todos, sobre la base de la capacidad, por
cuantos medios sean apropiados;

d) Hacer que todos los nifios dispongan de informacidn y orientacion en cuestiones
educacionales y profesionales y tengan acceso a ellas;

e) Adoptar medidas para fomentar la asistencia regular a las escuelas y reducir las tasas

de desercion escolar. (Convencion Sobre Los Derechos Del Nirio | OHCHR, 1989)


https://www.unicef.org/venezuela/media/261/file/Convenci%C3%B3n%20sobre%20los%20Derechos%20del%20Ni%C3%B1o.pdf

MenteSTEM X

35
Consecuentemente se acopia la Constitucion Politica de Colombia del afio 1991, en esta

constitucién encontramos el siguiente articulo: ARTICULO 44. Son derechos fundamentales de
los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la seguridad social, la alimentacion equilibrada,
su nombre y nacionalidad, tener una familia y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la
educacion y la cultura, la recreacion y la libre expresion de su opinidn. Seran protegidos contra
toda forma de abandono, violencia fisica o moral, secuestro, venta, abuso sexual, explotacion
laboral o econdmica y trabajos riesgosos. Gozaran también de los deméas derechos consagrados
en la Constitucion, en las leyes y en los tratados internacionales ratificados por Colombia.

La familia, la sociedad y el Estado tienen la obligacion de asistir y proteger al nifo para
garantizar su desarrollo armonico e integral y el ejercicio pleno de sus derechos. Cualquier
persona puede exigir de la autoridad competente su cumplimiento y la sancion de los infractores.
Los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de los demas (citar) De igual forma se
tiene en cuenta el ARTICULO 67. En donde nos dice que: “La educacién es un derecho de la
persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demads bienes y valores de la
cultura”(Constitucion Politica 1 De 1991 Asamblea Nacional Constituyente - Gestor Normativo,
1991). En consecuencia se sigue con la Ley General de Educacion Colombia que es la Ley 115
de 1994, en donde acogemos el articulo 20 que nos indica lo siguiente: “ Objetivos generales de
la educacion basica. Son objetivos generales de la educacion basica:

a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al

conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la vida
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social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del

proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo;

b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar,
hablar y expresarse correctamente;

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento 16gico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana;

d) Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar los
valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la
democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacion y la ayuda mutua;

e) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa, y

f) Propiciar la formacion social, ética, moral y demas valores del desarrollo humano.”
(Ley 115 De Febrero 8 De 1994, 1994)

En consecuencia el articulo 21 plantea lo siguiente: “Objetivos especificos de la
educacion basica en el ciclo de primaria. Los cinco (5) primeros grados de la educacion basica
que constituyen el ciclo de primaria, tendran como objetivos especificos los siguientes:

a) La formacion de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad
democrética, participativa y pluralista;

b) El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente
a la realidad social, asi

como del espiritu critico;
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c) El desarrollo de las habilidades comunicativas bésicas para leer, comprender, escribir,

escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna,
en el caso de los grupos étnicos

con tradicion lingiiistica propia, asi como el fomento de la aficion por la lectura;

d) El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de
expresion estética;

e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos logicos elementales en diferentes situaciones,
asi como la capacidad para solucionar

problemas que impliquen estos conocimientos;

f) La comprension bésica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional y
universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad;

g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto
de estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad;

h) La valoracion de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacion para la
proteccion de la naturaleza y el ambiente;

1) El conocimiento y ejercitacion del propio cuerpo, mediante la practica de la educacion
fisica, la recreacion y los deportes adecuados a su edad y conducentes a un desarrollo fisico y
armonico;

j) La formacion para la participacion y organizacion infantil y la utilizacion adecuada del

tiempo libre;
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k) El desarrollo de valores civiles, éticos y morales, de organizacion social y de

convivencia humana;

1) La formacion artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la musica, la
plastica y la literatura;

m) La adquisicion de elementos de conversacion y de lectura al menos en una lengua
extranjera;

n) La iniciacion en el conocimiento de la Constitucion Politica, y

) La adquisicion de habilidades para desempenarse con autonomia en la sociedad.” (Ley
115 De Febrero 8 De 1994, 1994).

De tal manera se tiene la Ley 1286 de 2009, en la cual comenta sobre el sistema nacional
de ciencia y tecnologia. En primer lugar se tiene el Articulo 2 * Objetivos especificos. Por medio
de la presente Ley se desarrollan los derechos de los ciudadanos y los deberes del Estado en
materia del desarrollo del conocimiento cientifico, del desarrollo tecnoldgico y de la innovacion,
se consolidan los avances hechos por la Ley 29 de 1990, mediante los siguientes objetivos
especificos:

1. Fortalecer una cultura basada en la generacion, la apropiacion y la divulgacion del
conocimiento y la investigacion cientifica, el desarrollo tecnologico, la innovacion y el
aprendizaje permanentes.

2. Definir las bases para la formulacion de un Plan Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion.

3. Incorporar la ciencia, la tecnologia y la innovacidon, como ejes transversales de la politica
economica y social del pais.” (Ley 1286 De 2009 - Gestor Normativo, 2009)
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Por otro lado se tiene a la Ley 1341 de 2009, la cual habla sobre el uso de las

tecnologias de la informacién y la comunicacion, y se tiene el Articulo 2 el cual nos menciona
que “Principios orientadores. La investigacion, el fomento, la promocion y el desarrollo de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones son una politica de Estado que involucra a
todos los sectores y niveles de la administracion publica y de la sociedad, para contribuir al
desarrollo educativo, cultural, econdmico, social y politico e incrementar la productividad, la
competitividad, el respeto a los Derechos Humanos inherentes y la inclusion social.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones deben servir al interés general y
es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de oportunidades, a todos los
habitantes del territorio nacional”(Ley 1341 De 2009 - Gestor Normativo, 2009). En
consecuencia se cuenta con el Articulo 6 el cual nos da una amplia definicion sobre las TIC,
“DEFINICiON DE TIC: Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (en adelante
TIC), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones,
redes y medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de
informacion como:voz, datos, texto, video e imagenes. (Ley 1341 De 2009 - Gestor Normativo,
2009). Y por ultimo el Articulo 39 “Articulacion del plan de TIC. El Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones coordinard la articulacion del Plan de TIC, con el Plan
de Educacion y los demads planes sectoriales, para facilitar la concatenacion de las acciones,
eficiencia en la utilizacion de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyara al
Ministerio de Educacion Nacional para:

1. Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con alto

contenido en innovacion.
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2. Poner en marcha un Sistema Nacional de Alfabetizacion Digital.

3. Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles.

4. Incluir la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia.

5. Desarrollar e implementar la politica publica para la prevencion y la proteccion de
nifias, nifios y adolescentes, atendiendo las necesidades de cada tipo de poblacion, frente a los
delitos realizados a través de medios digitales, informaticos y electronicos”(Ley 1341 De 2009 -
Gestor Normativo, 2009).

Siguiendo con esta linea la Ley 1951 del 2019, y el articulo 1 el cual dice que “ El objeto
de la presente ley, es crear el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de acuerdo a la
Constitucion y la Ley, para contar con el ente rector de la politica de ciencia, tecnologia e
innovacion que genere capacidades, promueva el conocimiento cientifico y tecnologico,
contribuya al desarrollo y crecimiento del pais y se anticipe a los retos tecnoldgicos futuros,
siempre buscando el bienestar de los colombianos y consolidar una economia mas productiva y
competitiva y una sociedad mas equitativa.” (Ley 1951 De 2019 - Gestor Normativo, 2019).

6.2.1 Articulacién proyecto transversal de ley

El proyecto transversal de ley “el aprovechamiento del tiempo libre” Ley 181 de Enero
18 de 1995 del ministerio de educacidon nacional; resultd oportuno articular este proyecto
transversal al proyecto de investigacion Mentestem, debido a que se hace pertinente dar
aprovechamiento del tiempo libre con el que cuentan los estudiantes, en donde se pueden llevar a
cabo actividades dinamicas y activas a través de la técnica de la gamificacion, para generar
interés y un aprendizaje integro en los estudiantes; puesto que, los nifios y nifias de grado cuarto
en su tiempo libre priorizan el uso de aparatos tecnolédgicos ( celular, computador, televisor,

tablets ), aprovechando este interés que tienen los estudiantes por dichos artefactos, es donde se
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busca implementar la técnica de la gamificacion, por medio de actividades y juegos matematicos

los cuales permiten que los estudiantes tengan un aprendizaje activo, favoreciendo la motivacion
y asimismo el pensamiento l6gico matematico y las habilidades STEM, no solo dejarlo en
tiempos escolares, sino agregando este uso a sus tiempos libres de cotidianidad. (Ley 181 De

Enero 18 De 1995, 1995).

6.3 Marco Tedrico
En busca de justificar el desarrollo de esta investigacion, se llevo a cabo una exhaustiva
indagacion destinada a seleccionar meticulosamente las bases tedricas que han fundamentado la

estructuracion de la propuesta pedagogica.

En este contexto, es fundamental reconocer que la “Didactica tiene por objeto especifico
la técnica de la ensefianza, la cual también sirve de manera descriptiva para caracterizar sus
contenidos especificos y normativos, como “el conjunto sistemdtico de principios, normas,
recursos y procedimientos especificos que todo profesor debe conocer y saber aplicar para
orientar con seguridad a sus alumnos en el aprendizaje de las materias de los programas,

teniendo en vista sus objetivos educativos” (Alves Mattos, como se citdo en Maria, 2012, p. 6).

A la luz de los principios tedricos, se puede observar que si “el don de alguien es el de
profecia, que lo use en proporcion con su fe; si es el de prestar un servicio, que lo preste; si es el
de ensefiar, que ensefie; si es el de animar a otros, que los anime; si es el de socorrer a los
necesitados, que dé con generosidad; si es el de dirigir, que dirija con esmero; si es el de mostrar

compasion, que lo haga con alegria”. (Romanos, 1960, p. 800).
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De este modo, se establece una conexion clara entre la labor del educador y el desarrollo

del estudiante, dado que generalmente el nifio lee mucho mejor en el alma del maestro
que en la del nifio. Esta dindmica es esencial, puesto que toda cuanta sagacidad hubiera
puesto en cuidar de su conservacion, el nifio la emplea ahora en sacar su libertad natural
de las cadenas de su tirano. En este sentido, mientras el maestro, que no tiene tanta
urgencia e interés en adivinar lo que el otro piensa, algunas veces ve que le resulta mas
conveniente dejarle abandonado a su pereza y a su vanidad, yo, por mi parte, no pretendo
ensenar la geometria a Emilio; debe ser €] quien me la ensefie a mi; yo indicaré las
relaciones y €l las hallara, porque lo haré de tal forma que conseguiré que las halle

(Rousseau, 1762, pp. 110-141).

“Es asi como el mejor aderezo de la suavidad serd el método de estudio enteramente
practico y enteramente atrayente, que convierta a la escuela en un verdadero juego, como ha de
serlo, como verdadero preludio de una vida toda ella agradable”. (Comenio, como se citd en

Aguirre Lora, 2017, p. 9).

Por consiguiente, “la didactica busca continuamente nuevos planteamientos que permitan
actuar y enriquecer enfoques tedricos, modelos y practicas educativas que mejoren la experiencia
de aprendizaje en las aulas. Esta busqueda no solo se orienta hacia la satisfaccion de estudiantes
y docentes en la tarea escolar, sino también hacia la adaptacion y el desarrollo integral de las

instituciones educativas”. (Medina & Medina, como se cito en Casasola Rivera, 2020, p. 5).

Finalmente, es crucial senalar que “los modelos didacticos tienen como meta intervenir

en los procesos pedagogicos con el fin de lograr optimizar las competencias en los estudiantes vy,
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a la vez, facilitar la labor docente. En este sentido, cuando existe evidencia generalizada de que

algin modelo o estrategia didactica funciona, se deben adaptar”. (Cervera, como se citd en

Casasola Rivera, 2020, p. 4).

Las teorias educativas sobre la didactica fundamentaron la propuesta pedagogica,
permitiendo la implementacion de actividades que promovieron un aprendizaje activo. Se
utilizaron juegos de manos rapidas para estimular la agilidad mental y acertijos visuales que
fomentaron el pensamiento critico. Ademas, contribuyeron al desarrollo integral de los

estudiantes.

De manera que estas teorias didacticas fundamentaron la propuesta pedagogica,
permitiendo el disefio de actividades que promovieron un aprendizaje activo y significativo. Se
implementaron juegos como manos rapidas y acertijos visuales, que estimularon la agilidad

mental y el pensamiento critico. Estas experiencias, sustentadas en los principios didacticos

Por consiguiente, se presenta las metodologias activas en la educacion, abordando su
relevancia y aplicacion en el proceso de enseianza-aprendizaje.

A lo largo de la historia ha existido diferentes criticas al sistema educativo de cada época,
asi Socrates critico la educacion tradicional griega, Cicerdn lo hizo con la educacion romana,
Erasmo se enfrento a la educacion medieval. En el siglo XVII se modifica la educacion del siglo
anterior, se hace mas amplia, se da paso a nuevos métodos de ensefianza, se aplica el método
inductivo en todas las areas de estudio, estd situacion paulatinamente rinden sus frutos en el siglo

siguiente. En el siglo XVIII Pestalozzi se convirti6é en un educador por excelencia, defensor del
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aprendizaje a través de la practica y observacion, pilares importantes en el nacimiento de una

metodologia activa (Puga & Jaramillo, 2015, p.296-297).

De igual manera partiendo como dice Aiche “La metodologia activa para la construccion
del conocimiento busca formar en el estudiante habilidades tales como autonomia, desarrollo del
trabajo en pequenos equipos multidisciplinares, actitud participativa, habilidades de
comunicacion y cooperacion, resolucion de problemas, creatividad, tomando en cuenta estos
aspectos, los métodos que se ajustan bien a esta realidad son el aprendizaje mediante resolucion
de problemas, y el aprendizaje cooperativo.” Aiche (como se cito en Puga & Jaramillo, 2015,
p.297).

Por otro lado, es fundamental considerar un componente muy favorable que complementa
estas teorias sobre metodologias educativas, como lo plasma Jennifer D. El aprendizaje
autodirigido (SDL, por sus siglas en inglés) puede observarse en actividades curriculares, donde
los estudiantes aprenden sobre temas que les interesan. Aunque el SDL generalmente tiene lugar
en un contexto experiencial o cocurricular, las habilidades necesarias para el SDL deben
introducirse y desarrollarse en la parte didactica del curriculo. Esto permite a los estudiantes
desarrollar habilidades con el tiempo, a lo que se le conoce como andamiaje. (Jennifer et al.,
2020, p. 1)

Ademas de estas perspectivas tedricas, Kolb propone que el aprendizaje es el proceso de
crear conocimiento mediante la transformacion de la experiencia. Existen dos formas de
experiencia, concreta y abstracta, y dos maneras de transformar esa experiencia en conocimiento:

la observacion reflexiva y la experimentacion activa. El ciclo conecta estos cuatro aspectos,
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involucrando el "funcionamiento integrado de la persona total: pensar, sentir, percibir y

comportarse". segun Kolb (como se citdé en Tomkins & Ulus, 2015, p.3)

Asimismo, es pertinente destacar como los conceptos que los nifios de primera infancia
desarrollan al dar nuevos significados a los objetos, al moverse dentro y fuera de la realidad y al
jugar con roles para entender las reglas sociales, facilitan que los nifios se involucren con
conceptos académicos cuando comienzan la escuela. Involucrarse en el dominio del
conocimiento y en la tradicion de las matematicas, la ciencia o la alfabetizacion también implica
que el nifio entre en una situacion imaginaria de una tradicion de conocimiento matematico y le
dé nuevos significados matemadticos a los objetos, como cuando el acto de Limpiar una mesa se
convierte en un pensamiento consciente sobre la existencia de una superficie con un limite, y
posteriormente, una superficie que puede ser medida. de tal forma lo planteo Davydov (como se
cito en (FLEER, 2012, p. 223)

Finalmente, es crucial considerar las implicaciones contemporaneas sobre la educacion
propuestas por Marlene Scardamalia y Carl Bereiter (2005), se necesita una "nueva ciencia de la
educacion" que, en particular, contribuya al desarrollo de la creatividad hasta el nivel requerido
en una sociedad del conocimiento. La idea es que los futuros ciudadanos de esta sociedad del
conocimiento deberan ser educados para encontrar el conocimiento que necesitan en un mundo
globalmente interconectado y abundante en tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC), ademas de tener un alto nivel de alfabetizacion digital y buenas habilidades para evaluar
el conocimiento. Para ello, expertos en educacion han cuestionado la viabilidad de los métodos
educativos de la era industrial, como las clases magistrales y el aprendizaje memoristico. (como

se citd en Kivinen et al., 2016, p.3)
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En torno a una proyeccion mas sistematica las teorias educativas sobre la metodologia

activa. fundamentaron diversas actividades didacticas que promovieron un aprendizaje
significativo. Se realizaron juegos de la oca para fomentar la resolucion de problemas,
adivinanzas visuales para estimular el pensamiento critico, y la construccion de una montafia
rusa para aplicar conceptos matematicos. Asimismo, la bisqueda del tesoro incentivo el

aprendizaje autodirigido al permitir a los estudiantes establecer sus propios objetivos.

Por otro lado, las teorias de gamificacion destacan como los elementos ludicos pueden
elevar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, transformando el aprendizaje en una

experiencia mas dinamica.

Tal como lo expone Gaitan, manifestd que sirve como una fusion entre la practica
educativa y la mecéanica de los juegos, partiendo del entretenimiento y el disfrute que
imparte dicha estrategia en contexto escolar, enganchandose del uso de dicha forma de
recompensar al sujeto en funcion de los objetivos alcanzados y reconociendo el juego
como modelo efectivo al momento de atraer y motivar a los estudiantes, asi sea desde
técnicas dindmicas como recompensas, estatus, logro y competicion. siguiendo la idea de
la Gamificacion que no es crear un juego, sino valernos de los sistemas de
puntuacidén-recompensa-objetivo que normalmente componen a los mismos, se puede
valer este sin necesidad alguna de implementos tecnoldgicos; puede constar simplemente
de tener, valga la redundancia, sistematizadas las reglas o practicas de tal forma que se

emplea en los juegos virtuales, videojuegos y entre otros (Gaitan, 2013, pp. 1-2).
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Adicionalmente, es pertinente considerar la teoria de la gamificacion desde una

perspectiva centrada en los intereses de los estudiantes, utilizandose como un instrumento

subyacente. Segun Fernandez et al. (como se cit6 en Ortiz-Colon et al., 2018)

plantea que las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mas una respuesta a las
generaciones de jovenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo a sus
expectativas tecnologicas y necesidades mas inmediatas. Esto trae consigo la
responsabilidad de profesores e instituciones a la hora de innovar en metodologias
emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias que aumenten la motivacion
y el compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que
favorezcan el aprendizaje autonomo y significativo de sus alumnos. Ademas, ha quedado
constancia de que los estudiantes alcanzan un gran nivel de compromiso cuando se
encuentran motivados, incluso prefiriendo seguir con la actividad ludica a dar por

finalizada la clase. ( p. 2).

En esta misma linea, Prensky (como se cit6 en Fernandez et al., 2016) sostiene que “en
esta metodologia se utilizan las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) para

captar la atencion de una generacion de nativos digitales”(p. 2).

A su vez, Christensen et al. (como se citd en Fernandez et al., 2016) postulan que “la
gamificacion puede modificar positivamente las practicas de ensefianza tradicionales,

convirtiéndose asi en una ‘innovacion disruptiva’ para el ambito educativo™.(p. 4)

Por otra parte, Nicholson describe varias teorias fundamentales que podrian informar una

estrategia gamificada mas intrinseca para un compromiso significativo. La teoria de la
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integracion organismica, que es una subteoria de la teoria de la autodeterminacion,

propone un continuo de intencionalidad motivacional mediada por métodos de control
internos y externos. Este continuo comienza desde una falta de intencionalidad (sin
interés o motivacion), pasando por la motivacion extrinseca en diferentes niveles de
control externo o interno, y concluyendo con una motivacion intrinseca autobnoma o

controlada internamente. Ryan (como se cit6 en Fels & Seaborn, 2015, p. 19) .

Finalmente, se argumentd que “la gamificacion retine todos los hilos dispares que se han
avanzado en juegos para contextos no relacionados con el juego. De esta manera, unimos
conceptos como juegos serios, advergaming y juegos para el cambio en una vision del mundo
cohesiva que se basa en las Gltimas investigaciones sobre psicologia del comportamiento y el

éxito de los juegos sociales”.Zichermann y Cunningham (2011, p. 16)

Por tltimo, Chiang Fu (2011) plante6 que “la gamificacion puede ser una herramienta
efectiva para motivar y retener a los voluntarios en organizaciones sin fines de lucro, al vincular
las motivaciones de los jugadores con las de los voluntarios y fomentar un sentido de comunidad

y logré a través de mecanicas de juego” (pp. 28-29)

Es por esto que las teorias de gamificacion destacaron cémo los elementos ludicos
pueden elevar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.De donde pudieron emerger
actividades como la busqueda del tesoro y Code que transformaron el aprendizaje en una
experiencia dindmica, fusionando la préactica educativa con mecanicas de juego. Estas estrategias
no solo aumentaron la participacion de los alumnos, sino que también facilitaron la consecucion

de objetivos educativos a través de un enfoque atractivo y entretenido
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Seguido con la teoria conductual, destacando su enfoque en el aprendizaje a través de la

observacion y la experiencia. Se abordaran los principios fundamentales del condicionamiento y

su impacto en el desarrollo de comportamientos en contextos educativos.

“debemos considerar si cualquier condicion o hecho que pueda demostrarse tiene algun
efecto sobre la conducta. Al descubrir y analizar estas causas podemos predecir la conducta, y en
la medida en que podamos manifestar nos sera posible controlarla”. (Skinner, 1970, p. 41)

La necesidad de explicar la conducta humana es tan fuerte que el hombre ha llegado a
anticiparse a la legitima investigacion cientifica y a construir teoria sobre la causalidad altamente
inverosimil. (Skinner, 1970, p. 41)

A través del condicionamiento operante, el medio ambiente forma el repertorio basico
con el que mantenemos nuestro equilibrio, andamos, jugamos, manejamos herramientas y
utensilios, hablamos, escribimos, conducimos una embarcacion, un coche o pilotamos un avion.
Un cambio en el medio ambiente — un nuevo coche, un nuevo amigo, un nuevo campo de interés,
un trabajo nuevo, una vivienda nueva- puede cogernos desprevenidos, pero nuestra conducta en
general se adapta rapidamente a medida que adquirimos nuevas respuestas y desechamos las

antiguas. (Skinner, 1970, p. 77)

Plasmado de tal forma que el control que los estimulos ejercen sobre la conducta
instrumental aparece en multiples actividades cotidianas. De hecho, los estudiantes
universitarios que difieren inicialmente sus asignaciones pueden, por ejemplo, planear
estudiar durante las vacaciones, pero rara vez realizan sus buenos propdsitos. De hecho,
los estimulos antecedentes o presentes en su ambiente de vacaciones son muy diferentes a

aquellos en la sala de clase, de modo que su conducta de estudio eficaz resulta dificil de
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generar en este contexto. Por lo tanto, es fundamental que exista una adecuada

coincidencia entre la respuesta de un individuo y el contexto en el que se produce dicha

respuesta. (Domjan, 2010, p. 282)

Acto continuo se postuld que “el tipo fundamental de aprendizaje implica la formacion de
asociaciones (conexiones) entre experiencias sensoriales (percepciones de estimulos o eventos) e
impulsos neuronales (respuestas) que se manifiestan conductualmente.” Thorndike (como se citd
en Schunk & H, 1991)

Asi que la teoria conductual proporciond un marco esencial para entender como el
aprendizaje puede ser influenciado por refuerzos y consecuencias. Actividades como el juego del
trapito se alinearon con estos principios, permitiendo a los estudiantes experimentar un
aprendizaje basado en la practica y la repeticion. Estas estrategias facilitaron la modificacion de
comportamientos y el desarrollo de competencias en un entorno educativo estructurado.

Por otro lado, este enfoque teodrico destaca la relevancia de las disciplinas de la corriente
STEM en la educacion contemporanea que promueve la definicion de habilidades clave para las
nuevas generaciones. Por lo tanto, analiza la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las
matematicas y sus interrelaciones. Cabe destacar que tal andlisis es esencial para preparar a las

generaciones futuras para enfrentar los retos del siglo XXI

“Un nuevo grupo de estudiantes que pronto aprendera ciencias, ingenieria y matematicas
de manera diferente a las generaciones anteriores de estudiantes universitarios. Los Estandares
de Ciencias de la Proxima Generacion, las Matematicas del Nucleo Comun y las Artes del

Lenguaje Inglés, asi como el Redisefio de la Colaboracion del College Board, enfatizan que el



MenteSTEM X

51
aprendizaje debe ser facilitado a través de las practicas en las disciplinas relevantes.” (Storks

Dieck, 2015, p. 4)

En este contexto, la educacion bésica y el aprendizaje a lo largo de la vida pueden
aumentar la alfabetizacion digital y desempefiar un papel critico en la reduccion de las brechas
digitales. Aumentar el acceso al contenido digital no es suficiente. Por lo tanto, a medida que la
inteligencia artificial, el aprendizaje automatico y la biotecnologia evolucionan, los nuevos
usuarios necesitan pensar criticamente sobre la oferta y el consumo de contenido digital.

(McLennan et al., 2016, p. 35)

Asimismo, el uso de TIC en educacion tiene un efecto multiplicador a lo largo de todo el
sistema educativo, ya que pone énfasis en el aprendizaje y brinda a los estudiantes nuevas
competencias; cubre a estudiantes que tienen escasas posibilidades —o ninguna— de acceso a la
educacion (particularmente a los que residen en zonas rurales o remotas); facilita y mejora la
formacion docente; y minimiza los costos asociados con la provision de ensenanza. (UNESCO,

2013, p. 5)

De manera complementaria, la ingenieria, la ciencia y las matemadticas son disciplinas
interdependientes, y los avances en una a menudo permiten el progreso en otra. Ademas, el
enfoque en este caso se centra menos en construir la comprension del estudiante sobre la
ingenieria y mas en mejorar el interés, la motivacion y el aprendizaje de la ciencia y/o las

matematicas. (National Academies of Science, 2020, pp. 39-41)

Por consiguiente, la ingenieria se basa en un método de resolucion de problemas, como el

disefio bajo restricciones. Algunas de estas restricciones son leyes de la naturaleza, como la
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conservacion de la masa y de la energia, que son fundamentales y no pueden ser violadas.

Asimismo, hay otros factores practicos a considerar: el presupuesto, el tiempo, la ergonomia, los
materiales disponibles, la manufacturabilidad, regulaciones ambientales, reparabilidad, entre

otros. (National Academies of Science, 2020, p. 31)

Finalmente, “el desarrollo duradero satisface las necesidades de la generacion presente
sin comprometer la capacidad de las generaciones futuras para satisfacer sus propias

necesidades.” (Brundtland, 1987, p. 59)

Por tltimo, “si queremos fomentar de forma efectiva el interés de las nifias y nifios en la
ciencia, debemos introducir la ciencia en edades tempranas”. Vartiainen (como se cit6 en Gras,

2023, p. 32)

Siendo de este modo, las teorias sobre el STEM las cuales fundamentaron la propuesta
pedagogica al resaltar la importancia de integrar ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas en
el proceso educativo. Actividades como la construccion de un avion de papel y globos
matematicos permitieron a los estudiantes aplicar principios cientificos y matematicos de manera
practica, fomentando el pensamiento critic, el uso de Code.org facilit6 el aprendizaje de
programacion, conectando conceptos tecnologicos con habilidades matematica, al igual como lo
hizo el juego de roller coaster en la ingenieria.

De manera continua, se explora la 16gica matemadtica, centrandose en su papel
fundamental en el razonamiento y la inferencia dentro de las matematicas. Se analizaran los

principios de los sistemas formales, asi como su aplicacion en la construccion de teorias
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De tal forma los “maestros de hoy tienen que aprender a comunicarse en el idioma y

estilo de sus estudiantes. Esto no significa cambiar el significado de lo que es importante, ni de
las habilidades de pensamiento critico. Pero si implica avanzar mas rapido, menos paso a paso,
mas en paralelo, con un acceso mas aleatorio, entre otras cosas. Los educadores podrian
preguntar: ";Pero como ensefiamos logica de esta manera?" Aunque no esté claro de inmediato,
necesitamos descubrirlo.” (Prensky, 2001, p. 4)

Asimismo “Al comprender los fundamentos de la légica matematica, los estudiantes
desbloquean la capacidad de abordar los argumentos matematicos de forma critica y mejoran sus
habilidades para resolver problemas de forma estructurada”. (Study Smarte s.f.)

Ademas “El pensamiento logico-matematico juega un papel preponderante en tanto que
sin ¢l los conocimientos fisicos y logicos no se podrian incorporar o asimilar”. Planteado por
Jean Piaget (como se cité en PALTAN & QUILI s.f)

En este contexto el desarrollo de este pensamiento, es clave para el desarrollo de la
inteligencia matematica y es fundamental para el bienestar de los nifios y nifias y su desarrollo,
ya que este tipo de inteligencia va mucho mas alld de las capacidades numéricas, aporta
importantes beneficios como la capacidad de entender conceptos y establecer relaciones basadas
en la logica de forma esquemadtica y técnica. Implica la capacidad de utilizar de manera casi
natural el célculo, las cuantificaciones, proposiciones o hipotesis. (Medina Hidalgo, 2017)

Por otra parte, el pensamiento 16gico-matematico, se desarrolla gracias a las experiencias

y a la observacion que nifios y nifias realizan en su medio. Establecer relaciones entre

varios objetos implica el desarrollo de procesos mentales y acciones que traen como

resultado cambios de las estructuras del conocimiento o sobre los mismos objetos. El
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educador tiene la importante mision de disefiar ambientes y situaciones que guien a los

nifios y nifas al hallazgo y construccion de relaciones ldgicas a partir de las nociones

matematicas. Los aprendizajes matematicos en primera instancia buscan acercar al

infante al conocimiento de si mismo y de las caracteristicas del mundo que le rodea, asi
como de una serie amplia de conocimientos que se detallaran a continuacion.

(Bustamante Cabrera., 2015, p.59)

El enfoque en la l6gica matematica ha sido crucial para fortalecer el razonamiento critico
y la resolucion de problemas. Actividades como adivinar el nimero y bloxorz, permitieron a los
alumnos aplicar principios 16gicos en contextos practicos. La integracion de estas actividades
enriquecid la experiencia educativa, haciendo del aprendizaje una actividad mas atractiva y
efectiva para desarrollar habilidades matematicas fundamentales.

Finalmente, La teoria del flujo, se centra en el estudio de la experiencia 6ptima, en la que
el individuo se siente completamente inmerso en una actividad, experimentando una sensacion
de control y disfrute. La experiencia dptima se produce cuando la persona se encuentra en un
estado de concentracidon maxima en una actividad desafiante, pero que a su vez es compatible
con sus habilidades. Es decir, cuando la persona se encuentra en un estado de equilibrio entre el

desafio y la habilidad, y se siente totalmente inmersa en la actividad. (Morales Rojas, 2023)

La motivacion es un tema de gran relevancia en el ambito educativo y psicologico. A lo
largo de la historia, diversos autores han abordado este fendmeno, explorando sus multiples
dimensiones y manifestaciones. Este marco tedrico presenta diferentes enfoques sobre la

motivacion.
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En este contexto, existen al menos cinco conjuntos de metas, que podriamos llamar

necesidades basicas. Estos son, en resumen: fisiologicas, de seguridad, de amor, de estimacion y
de autorrealizacion. Ademas, estamos motivados por el deseo de lograr o mantener las diversas
condiciones sobre las cuales descansan estas satisfacciones bésicas, asi como por ciertos deseos
mas intelectuales. Estas metas bésicas estdn relacionadas entre si y se organizan en una jerarquia
de preponderancia. Esto significa que la meta mas preponderante monopoliza la conciencia y
tenderd, por si misma, a organizar el reclutamiento de las diversas capacidades del organismo.
Las necesidades menos preponderantes se minimizan, e incluso se olvidan o se niegan. (Maslow,

2000, p. 18)

Por otra parte, la motivacion intrinseca nace en el propio individuo y esta impulsada por
la necesidad de explorar, experimentar, sentir curiosidad y manipular; estas acciones en si
mismas funcionan como impulsores de la conducta. Dicho de este modo, este tipo de motivacion
es autodirigido y lleva a la persona a esforzarse en alcanzar sus metas, la motivacion intrinseca
responde a una necesidad basica de competencia social y autodeterminacion. Esto implica que
las actividades realizadas sin ninguna recompensa externa evidente, se consideran motivadas de

forma intrinseca. (Uliaque & Galleguillos, 2024).
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Figura 2
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Nota. Adaptado de Ryan & Deci, 2000, como se cit6 en (Villa, n.d.)

Asimismo es importante que “Los docentes tienen que fomentar la motivacion intrinseca
para que el alumnado despierte el interés en buscar o experimentar de forma practica y aplicada,
proponiendo diversas actividades que respondan a las distintas inteligencias de los infantes, que

hagan consolidar el gusto por aprender.” (Armas Arraez, 2019)

Con base en el marco tedrico sobre motivacion, se implementaron actividades educativas
que promovieron la participacion activa de los estudiantes. La gamificacion a través de
"Bloxorz" y "Code.org" foment6 la curiosidad y el aprendizaje experiencial, mientras que la

exploracion al parque facilitd el descubrimiento y la autodeterminacion.
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6.4 Marco Conceptual

En consecuencia a esto, es relevante exhibir los conceptos fundamentales que hacen
alusion a este marco planteados por diversos autores y pensadores que dan sustento a este
proceso investigativo, a continuacion se les dara paso:

De acuerdo con lo que dicen Castillo et al.“la Pedagogia estudia los procesos de
ensenanza y de aprendizaje. Conforme se han ido analizando y replanteando éstos, la Pedagogia
se va modificando, acoplando y resignificando” (Castillo et al., 2010, p.87)

Asimismo se dice que “La pedagogia es, pues, una ciencia aplicada a las caracteristicas
psicosociales, cuyo principal campo de estudio es la educacion” (Chicay, 2022, p.18).

En su articulo “Algunas reflexiones sobre la pedagogia y la didactica” Vasco plantea el
siguiente concepto sobre pedagogia “Propongo que se considere la pedagogia no como la
practica pedagdgica misma, sino como el saber tedrico-practico generado por los pedagogos a
través de la reflexion personal y dialogal sobre su propia practica pedagogica, especificamente en
el proceso de convertirla en praxis pedagdgica, a partir de su propia experiencia y de los aportes
de las otras practicas y disciplinas que se intersectan con su quehacer” (Vasco, 1990, p.109).

Por otra parte se tiene a la didactica que segun de Camilloni : “La didactica es una
disciplina tedrica que se ocupa de estudiar la accion pedagogica, es decir, las practicas de la
ensenanza, y que tiene como mision describirlas, explicarlas y fundamentar y enunciar normas
para la mejor resolucion de los problemas que estas practicas plantean a los
profesores”.(Camilloni, 2009, p.2).

Del mismo modo Mallart afirma que la didactica “se ocupa de los principios generales y

normas para dirigir el proceso de enseflanza-aprendizaje hacia los objetivos educativos. Estudia
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los elementos comunes a la ensefianza en cualquier situacion ofreciendo una vision de conjunto”

(Mallart, 2001, p.35).

De tal manera para Comenio, el autor mas importante de los inicios de esta disciplina,
con su obra Didéctica Magna, la Didactica era “el artificio universal para ensefiar todas las cosas
a todos, con rapidez, alegria y eficacia” Comenio, 1998 (Como se cito en Mallart, 2001, p.5).

Asimismo Escudero dice que la didactica es: "Ciencia que tiene por objeto la
organizacion y orientacion de situaciones de ensefianza-aprendizaje de caracter instructivo,
tendentes a la formacion del individuo en estrecha dependencia de su educacion integral". como
se cito en (Mallart, 2001, p.6-7)

Asimismo se tienen los diversos conceptos de gamificacion.

En su trabajo de investigacion Chicay define la gamificacion como “La gamificacion es
una estrategia que consiste en incorporar el universo de los juegos en el proceso pedagdgico para
estimular la motivacion en la busqueda del conocimiento. Para ello, este recurso supone una
progresion académica, guiada por el establecimiento de objetivos y un esquema con recuento de
puntos o progresion de fases, como ocurre con los juegos” (Chicay, 2022, p.21).

Siguiendo con esta linea “La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos” (Gaitan, 2013, p.1).

Asimismo,Marin plantea que “La gamificacion propiamente dicha es aquella que trata
de potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de los

videojuegos para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales
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facilitan la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido, potenciar la creatividad de los

individuos” (Marin, 2015, p.1)
Dando paso al pensamiento l6gico-matematico se tienen las siguientes concepciones

En consecuencia “El pensamiento logico es el que le permite al hombre determinar la
coherencia de algunos acontecimientos, lo cual implica descubrir los diversos factores que lo
componen, conocer su estructura, la cual se debe ajustar a la realidad; este proceso le permitira
identificar las problematicas que se presentan en su diario vivir y plantear posibles soluciones”
(Pachon et al., 2016, p.224).

De acuerdo con lo que dice Medina “La l6gica matematica es el lenguaje de las
Matematicas, la l6gica nos ayuda a organizar nuestros razonamientos y nos permite expresarlos
de manera correcta. Mediante las reglas de la 16gica matematica podemos determinar si una
proposicion es verdadera o no, ademas nos da también reglas de inferencias que nos permiten a
partir de proposiciones verdaderas mostrar la validez de los razonamientos. (Medina, 2018, p.4).

En consiguiente Medina afirma que “El pensamiento 16gico matematico es fundamental
para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones. Todas estas
habilidades van mucho mas alla de las Matematicas entendidas como tales, los beneficios de este
tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion de las
metas y logros personales, y con ello al éxito personal” (Medina, 2018, p.7).

Por otra parte se encuentran los conceptos de juego que En su obra “Half-Real: Video
games between Real Rules and Fictional worlds” Jesper Juul afirma que “Un juego es un sistema

basado en reglas con un resultado variable y cuantificable, donde a diferentes resultados se les



MenteSTEM /

60
asignan diferentes valores, el jugador se esfuerza para influir en el resultado y el jugador se

siente apegado emocionalmente al juego” (Juul, 2005).

En su articulo Torres afirma que “La didéactica considera al juego como entretenimiento
que propicia conocimiento, a la par que produce satisfaccion y gracias a él, se puede disfrutar de
un verdadero descanso después de una larga y dura jornada de trabajo” (Torres, 2002, p.290)

De tal forma “El juego es una actitud ante los objetos, los otros y ante nosotros mismos
que marca la situacion de tal forma que decimos que "estamos jugando"(Garcia, 2009, p.1).

Asimismo Garcia plantea que el juego “ Es una actividad natural, un comportamiento en
el que el uso de los objetos y las acciones no tiene un objetivo obligatorio para el nifo, es decir,
supone un "hacer sin obligacion" de tal forma que esta capacidad de hacer refleja para el propio
nifio y para los que les rodean la dimension humana de la libertad frente al azar y la necesidad”
(Garcia, 2009, p.1).

De tal forma se tuvo en cuenta los conceptos alrededor del STEM.

Figura 3
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Nota. En esta imagen se observa como estas disciplinas estdn organizadas en diferentes niveles.

Melo, D. S. 2020. Modelo piramidal de la educacion STEM [Adaptacion de la piramide de
Yakman].

De tal manera que STEM “Es un enfoque educativo que le permite a los estudiantes y
demas actores educativos vivir experiencias de aprendizaje activo e integrar diversas dreas de
conocimiento a fin de desarrollar competencias para la vida y conectarse con las dindmicas y
desafios del contexto local y global” (Colombia Aprende, 2024).

Asimismo“En este sentido se denomina STEM a las tendencias educativas para formar
profesionales en areas disciplinares como son: la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las
matematicas, considerando que se desarrollan habilidades de pensamiento como factor
importante para preparar a las nuevas generaciones a los retos que requiere un nuevo mundo, de
tal forma que mas personas se capacitan en competencias relacionadas con estas areas” Bybee
(como se citod en Casas & Muiioz, 2022, p.25).

Por ende, “Para preparar a los nifios para el éxito escolar y en la vida, debemos crear
oportunidades y experiencias que fomenten sus habilidades académicas (por ejemplo,
matematicas, lenguaje, alfabetizacion y ciencias) y sus habilidades de aprendizaje del siglo XXI
(por ejemplo, comunicacidn, colaboracidon, pensamiento, innovacion critica creativa y
confianza).” Segliin Hirsh-Pasek (como se cita en Brenna Hassinger-Das, 2020, p.2)

De tal manera se define STEM como: “El principal foco de la Educacion STEM, es la
produccion de sistemas cuyo funcionamiento dé cuenta de los principios que rigen las ciencias,
que son expresados a través de la matematica, y desarrollados mediante métodos y medios

tecnoldgicos e ingenieriles”. Gomez, 2014 (como se citd en Melo, 2020, p.10).
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Siguiendo con esta linea “El enfoque educativo STEM es una de muchas otras

alternativas para inspirar la innovacion educativa, la flexibilizacion curricular, la integracion de
diversos tipos de competencias y la oportunidad para desarrollar practicas educativas para la
formacion de ciudadanos locales y globales con habilidades para afrontar situaciones nuevas o
retadoras” (Colombia Aprende, 2024).

Por otra parte, involucrando la conducta; “se sostiene que la extraordinaria complejidad
de la conducta es, a veces, una fuente mas de dificultades. Aunque la conducta puede ser algo
regido por leyes, es posible que sea algo demasiado complejo para ser tratado en términos de
ley” (Skinner, 1970, p. 38).

Por tanto el autor Josep comparte dos conceptos acerca de conducta; “El primer
significado de conducta es el de la accion que un individuo u organismo ejecuta. El segundo
significado es el de la relacion asociativa entre los elementos de una estructura funcional o
campo psicoldgico. Estos dos sentidos han estado presentes en el lenguaje conductual o
conductista desde sus inicios” (Roca, n.d.).

Asimismo “se dice que la conducta es una materia singular, puesto que una prediccion
hecha acerca de ella puede alterarla”(Skinner, 1970, p.39).

Asimismo “También nos resulta familiar que se diga que la conducta es la relacion entre
lo que un individuo hace y sus contingencias. De hecho el esquema de condicionamiento
operante incluye el cldsico diagrama en el que a una Respuesta le sigue una flecha que la
relaciona con el Estimulo Reforzador y este elemento, a su vez y con otra flecha, se relaciona

con la Respuesta” (Roca, n.d.).
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De otra forma resulto relevante tener en cuenta los conceptos afines al desarrollo

cognitivo, en donde; “el desarrollo cognitivo puede comprenderse como la adquisicion sucesiva
de estructuras logicas cada vez mas complejas que subyace a las distintas areas y situaciones
que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que crece” Case, R (como se cit6 en
Saldarriaga et al., 2016, p.131).

Segun la teoria de Piaget, “el desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el cual la
construccion de los esquemas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la nifiez,
en un proceso de reconstruccion constante. Esto ocurre en una serie de etapas o estadios, que se
definen por el orden constante de sucesion y por la jerarquia de estructuras intelectuales
que responden a un modo integrativo de evolucion”. Piaget (como se citd en Saldarriaga et al.,
2016, p.131).

Asimismo se tuvo en cuenta la motivaciéon como un concepto clave.

De tal forma la motivacion es “aquello que mueve o tiene eficacia o virtud para mover;
en este sentido, es el motor de la conducta humana. El interés por una actividad es “despertado”
por una necesidad, la misma que es un mecanismo que incita a la persona a la accion, y que
puede ser de origen fisioldgico o psicologico” (Carrillo et al., 2009, p.21).

En consiguiente “Por tanto, ante una situacion dada, la motivacion determina el nivel con
qué energia y en qué direccion actuamos”. (Carrillo et al., 2009, P.21).

De tal manera juega un papel muy importante porque;*“La motivacion es aquella actitud
interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, es lo que mueve al sujeto a aprender, es por tanto
un proceso enddgeno. Es indudable que en este proceso en que el cerebro humano adquiere

nuevos aprendizajes, la motivacion juega un papel fundamental” (Carrillo et al., 2009, p.24).
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Asimismo “Se puede deducir que, desde el ambito educativo, la motivacion es un

fenomeno que involucra aspectos de emocidn, afecto, iniciativa, actitud, aptitud,
aprendizaje, pensamiento, movimiento y experiencia, esto permeado con el pensamiento de
Maslo” (Hernandez, 2021, p.9).

De tal forma result6 pertinente hablar de la metodologia activa y como producto de ello
el aprendizaje activo

De tal manera que “Las metodologias activas son comprendidas como los métodos,
técnicas y estrategias utilizadas en el campo de la pedagogia por los docentes, para facilitar el
aprendizaje del estudiante, mediante la diversificacion de actividades, apoyados en la
participacion activa”(Marin, 2017, p.8).

Siguiendo esta linea “Se da lugar a la practica de metodologias activas, entendiéndolas
como aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para convertir el proceso de
ensenanza en actividades que fomenten la participacion activa del estudiante y lleven al
aprendizaje” (Puga & Jaramillo, 2015, p.297).

Como resultado se tiene “el aprendizaje activo busca una dindmica totalmente contraria a
la rigidez del enfoque tradicional, buscando una articulacion entre el conocimiento, realidad y la

capacidad de andlisis del estudiante y el docente” (Marin, 2017, p.20).
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7. Metodologia

7.1 Tipo de investigacion

Para la elaboracidn de este proyecto se empled como método la investigacion-accion, la
cual emplea un enfoque metodoldgico que combina la investigacion cientifica con la accion
practica, llevando a cabo la resolucion de problemas de manera cooperativo y reflexiva
implicando al sujeto de manera activa en el desarrollo de investigacion. este enfoque conlleva
una variedad de autores de los cuales optamos por los aportes de Stephen Kemmis y Robin
McTaggart que expresaron en su libro “Action research as a practice-based practice”

En la investigacion-accion, el objetivo no es hacer que las practicas de los profesionales

se ajusten a las teorias de los tedricos externos, sino que los profesionales sean teéricos e

investigadores, es decir, darles control intelectual y moral sobre su practica. Su

investigacion-accion, como practica que cambia la practica, es un proceso autorreflexivo

mediante el cual rehacen su préctica para si mismos. (Kemmis, 2009, p. 11)

Asi mismo, la metodologia que plantearon Kemmis y McTaggar, refleja lo que pretende
desarrollar esta investigacion; en donde mencionan que dentro de su adaptacion de investigacion
- accion estuvo mas enfocada a la educacion; que consta de cuatro actividades de investigacion
principales como modelo o ciclo de kemmis titulado “la espiral de ciclos”

“1) planificacion para un mejor cambio (planificacion), 2) accion de acuerdo con el plan
(accidn), 3) observaciony 4) reflexion del proceso y efecto de el cambio y mejora del plan
operativo; (replanificacion)”. Seglin el concepto de Kemmis y McTaggar (como se cito en

Semathong, 2023, p.30).
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Con base a la adaptacion que tuvo la investigacion accidn por parte de kemmis y

McTaggart hacia la educacion. Se implement6 una programacion del entorno a investigar, en el
cual se plasm¢ el objetivo de evidenciar una problemadtica.

Asi mismo, se implementd como primer objeto de recoleccion de informacion el diario
de campo, permitiendo que la toma de informacion no quedard al vacio; al investigar a
profundidad la vision, mision, historia y estructura organizativa de la Escuela Santo Domingo.
Proporcionando asi una comprension holistica del contexto en el que se ejecutaria la
investigacion.

En el marco de 280 a 300 horas, se dedicé tiempo a observar de manera sistematica los
aspectos que podrian plasmar desafios en el desarrollo de habilidades para los estudiantes de
cuarto de primaria. En donde se evidencid ciertos patrones de conducta y desempefio en los
estudiantes, particularmente en las areas STEM y la 16gica matematica. Por ende se patentaron
que las metodologias utilizadas en clase, si bien adecuadas para otros fines, no fomentaban de

manera activa y directa el desarrollo la l6gica y habilidades STEM.

7.2 Enfoque de investigacion

En la presente investigacion se le dio camino al enfoque de estudio mixto; “Un estudio
mixto comienza con un planteamiento del problema que demanda claramente el uso e
integracion de los enfoques cualitativos y cuantitativos, este enfoque, entre otros aspectos, logra
una perspectiva mas amplia y profunda del fenémeno, ayuda a formular el planteamiento del
problema con mayor claridad, produce datos mas “ricos” y variados”. (Hernandez et al., 2014, p.
612) como lo es el cualitativo que dio énfasis al presente proyecto. debido a que se uso para

descubrir y perfeccionar preguntas indagatorias, conducidas en el ambiente natural del fendmeno
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para observar su realidad. Al momento de llevar a cabo la observacion fue pertinente realizar

entrevistas abiertas, diario de campo, métodos visuales como; fotografias, videos, etc.

por otro lado esta el enfoque cuantitativo, el cual hace énfasis a la recoleccion y andlisis
de datos estadisticos; se recogieron los datos de el presente proyecto mediante experimentos,
pruebas estandarizadas, escala de likert y encuestas con un tipo de preguntas cerradas; implicitos
de manera grafica y confiables en donde permitid desarrollar varias hipdtesis tomando en cuenta
sus expresiones tanto corporales como orales para probarlas o refutarlas, haciendo referencia al
proceso de ensayo y error empleado de manera constante en la investigacion accién como
método primario de este proceso investigativo.

la integracion de dichos enfoques, da apertura al ya nombrado enfoque multimétodo
(mixto) que, con base a la fusion se puede llevar a cabo un amplio proceso analitico con una
mayor comprension tedrica, el cual requiere de un manejo completo de los dos enfoques y una
mentalidad abierta, ademas de que agrega complejidad de tiempo y compromiso.

(Malagon, et al. 2014, pp 525,526)

7.3 Poblacion

La poblacion a la que se dirigi6 el proyecto de investigacion estaba conformada por
estudiantes de cuarto grado del Colegio Santo Domingo, ubicado en la Carrera. 47 #13C-00
barrio la selva. Este colegio cuenta con un solo grado de cuarto de primaria en la jornada
vespertina, este estudio se centro especificamente en el curso 4B en el cual se contaba con un
total de 28 alumnos, distribuidos en 13 nifias y 15 nifios; cuyas edades fluctuaron entre los 9y 10
afios; Se caracterizaron por su gran curiosidad y energia. Mostraron una inclinacion notable hacia

el estilo de aprendizaje kinestésico y audio-visual.
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Esta predisposicion hacia el aprendizaje activo se complementa con una notable

receptividad hacia las experiencias de ensefianza que les permiten explorar y descubrir nuevos
conceptos de forma dindmica e interactiva.

A menudo, los estudiantes mencionaron dispositivos electrénicos, aplicaciones y
conceptos tecnoldgicos en sus conversaciones informales, lo cual refleja un alto grado de
familiaridad con el entorno digital.

Ademas, el grupo tiene un fuerte sentido de camaraderia, apoydndose mutuamente en las
actividades escolares y mostrando una actitud colaborativa. Esta unificacion social fue
particularmente evidente en actividades de grupo, donde demostraron facilidad para cooperar y
trabajar en equipo, sin importar las diferencias de personalidad o niveles de habilidad.

En general, la poblacion del cuarto B representd un grupo de estudiantes con una actitud
positiva, colaborativa y abierta al aprendizaje. Su inclinacion hacia la tecnologia y su interés por
conceptos relacionados con la resolucion de problemas y el trabajo en equipo pudieron facilitar
la implementacion de estrategias educativas que promovieron un aprendizaje mas practico e

interactivo.

7.4 Estrategias de investigacion

En este proyecto, seguidamente de haber identificado diferentes problematicas a través
del proceso de investigacion-accion, se adentro en la siguiente etapa con el fin de mejorar la
practica educativa mediante la aplicacion de la espiral de investigacion de Kemmis y McTaggart.
Esta metodologia fue fundamental en el presente proyecto de investigacion. Debido a como lo

plante6 kemmis; se elabord un modelo para aplicarlo a la ensefianza. El proceso lo organiza
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sobre dos ejes: uno estratégico, constituido por la accion y la reflexion; y otro organizativo,

constituido por la planificacion y la observacion. Ambas dimensiones estan en continua
interaccion, de manera que se establece una dindmica que contribuye a resolver los problemas y
a comprender las practicas que tienen lugar en la vida cotidiana de la escuela. kemmis (como se

cit6 en Latorre Beltran, 2003, p. 36).

Figura 4

Los momentos de la investigacion accion
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- Reconstructiva Constructiva

J |

= | | ]

= Discitis entre 4. Reflexionor | 1. Planificar

g articipant Retrospectiva sobre la | Prospectiva para la

Gj) porticipantes acid | oecicr

= abservacion. | accion.

2 i O B S—

= Préctica en el contexto 3. Observar 2. Actuar

= social Prospectiva para la Retrospectiva quiada por la
reflexign. planificacion.

Nota. Se evidencia que la espiral de ciclos tiene 4 momentos.Adaptado de Kemmis (1989), como
se cito en Latorre (2003), La investigacion-accion: conocer y cambiar la prdctica educativa.
Editorial Grao.

Cabe afiadir que “El proceso esta integrado por cuatro fases o momentos interrelacionados:
planificacion, accion, observacion y reflexion. Cada uno de los momentos implica una mirada
retrospectiva, y una intencidn prospectiva que forman conjuntamente una espiral autorreflexiva

de conocimiento y accidén.” kemmis (como se citd en Latorre Beltran, 2003, p. 36).
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Figura 5

Espiral de ciclos de Kemmis
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Nota. Pasos a seguir en cada etapa del ciclo. Adaptado de (“Metodologia Investigacion Accion,”
n.d.,p.12).

Al considerar el marco de la espiral de investigacion, fue fundamental comprender como
cada fase se interconectan para formar un ciclo de mejora continua. En efecto para profundizar
en cada fase, a continuacion se presentan las definiciones que sustentan este proceso

1) Planificacion El objetivo es elaborar un plan de accion, que responda al enfoque

teorico de la investigacion. Mirar hacia delante, prescribiendo la accion. Este plan de

accion marca las pautas de actuacion, para no perder de vista el objetivo de la
investigacion. Debe establecer claramente las propuestas de trabajo, acorde a las
caracteristicas de su entorno.

2) Accion: Representa el porqué de la IA, corresponde al momento crucial del proceso.

Todo lo planeado y preparado se ejecutard. Es en esta fase del proceso en que se rompen

paradigmas, con mecanismo que van a aportar una dindmica diferente al proceso de
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Ensenanza-Aprendizaje. Es aqui donde el investigador asume, nuevamente, el rol de
docente.
3) Observacion "Observar" implica examinar atentamente los fendémenos que se producen
durante la accidn, con el fin de analizar sus efectos, ya sea a simple vista o utilizando
alguna técnica. Cuando el plan entra en accion, pueden existir factores que alteren los
resultados. Si tomamos en cuenta que la fase de accion y la fase de observacion son
llevadas de manera simultanea, las reflexiones que podamos inferir de la observacion, en
el momento de la accidn, nos puede dar pautas importantes para reajustar el plan inicial o
elaborar uno nuevo.
4) Reflexion La reflexion ha sido un componente para comprender y analizar cada uno de
los pasos del proceso. La reflexion tiene como objetivo analizar, interpretar y obtener
conclusiones sobre la fase de accion, considerando los datos recogidos. He aqui que,
como docentes, debemos tomar conciencia de los dos niveles de cambio que se producen
en la IA como lo es individual (desarrollo personal del docente) y social (impacto en el
entorno). El andlisis de las opiniones, sentimientos, vivencias personales, le dan sentido
al cambio que se esta efectuando en forma de pensar, de actuar, de visualizar los
hechos... de ser mas criticos. la reflexion da la pauta para iniciar un nuevo ciclo en el
que nos planteamos. (CONALEP ciudad de méxico, n.d.)
La investigacion llevada a cabo en el marco del proyecto titulado "Mentestem" se
estructurd mediante la aplicacion de la espiral investigativa y como muestra de ello se presenta a

continuacion las fases.
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Al iniciar, se empleo6 un didlogo con el equipo de investigacion el cual con base a las

problematicas encontradas anteriormente mencionadas en la investigacion accion, como lo
fueron las dificultades en el pensamiento l6gico matematico, al igual que una falta de motivacién
por parte de los estudiantes al momento de llevar a cabo las clases. Teniendo en cuenta todo ello,
se dio camino hacia la elaboracion de una planeacion meticulosa de acuerdo con el enfoque
tedrico tanto con sus variables independientes como dependientes, asi, a la par de analisis se
encontrd una variedad de estrategias para fomentar la motivacion en clase; la gamificacion,
juego, tic, Aprendizaje Autodirigido y Aprendizaje Experiencial. Con base a todas estas diversas
formas por las cuales se podria promover el aprendizaje para evitar recaer en las practicas
ambiguas, se planillo un conjunto de actividades que abordaron diferentes ejercicios enfocados a
la 16gica matematica.Siguiendo su mismo curso,se elabor6 un cronograma detallado que
establecia las actividades a realizar, asegurando que cada estrategia se implementara en un marco
temporal adecuado. Asi mismo se opto por utilizar encuestas y entrevistas como métodos
primarios para obtener informacion sobre las percepciones y actitudes de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Las encuestas fueron disefiadas para medir aspectos como el interés en las materias,
la percepcion sobre las metodologias ensayo error y el nivel de motivacion general. Las
entrevistas, por su parte, se estructuraron en torno a preguntas abiertas que permitieron
profundizar en las experiencias individuales de los estudiantes.

Asi se acciond e implement6 como primer objeto de recoleccion de informes; el diario
de campo, el cual contribuy6 en que la toma de la informacion no quedar al vacio, de tal forma
se llevd a cabo un exhaustivo analisis institucional sobre la visidn, misidn, historia y estructura

organizativa de la Escuela Santo Domingo. Proporcionando asi una comprension holistica del
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contexto en el que se ejecuto la investigacion. Se detectd que la escuela maneja la metodologia

tradicional. por ende, se pudo hacer un imaginario inestable mediante el cual se efectud la
elaboracion de las entrevistas y encuestas. Asi mismo, cuando se realizo presencia en el campo
se empez6 a tomar apuntes sobre todo lo que sucedid durante el dia, teniendo en cuenta lo que se
plante6 en la investigacion accion. Por otro lado, se implementd una actividad de gamificacion
utilizando el "Juego de la Oca" de Mobbit, disefiada con el objetivo de reforzar la logica
matematica. Los alumnos fueron divididos en grupos, y cada grupo eligié un peén que
representaria su avance en la isla, similar a el juego de escalera. A medida que los estudiantes
avanzaban por las diferentes casillas del tablero, respondieron preguntas relacionadas con la
l6gica matematica, ganando o perdiendo puntos segin su desempefio. Ademas, se llevo a cabo
una actividad en la que se proporciono a los estudiantes una serie de acertijos visuales. Los
alumnos trabajaron de manera individual, enfrentandose a desafios como contar cudntos cuadros
habia dentro de un cuadro, cudntos triangulos se podian identificar dentro de un tridngulo y se
presentd un acertijo logico que consistia en organizar nimeros en espacios especificos de manera
que cada fila sumard 11.

A medida que los estudiantes resolvian los acertijos, se les otorgaban puntos por cada
respuesta correcta. Para fomentar un ambiente competitivo y motivador, se cre6 un podio que
destacaba a los mejores desempenos.

Por otro lado, se llevd a cabo una actividad de juego en la que los estudiantes se formaron
en parejas, enfrentandose uno a uno con las manos detras de la espalda. El docente anunciaba
una cantidad del 1 al 10, y el primer estudiante que mostrara esa cantidad con los dedos ganaba

el turno.
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Posteriormente, los estudiantes llevaron a cabo una variacion en la que se plantearon

operaciones de suma y resta. El docente decia una operacion, y los estudiantes debian representar
el resultado utilizando ambas manos. Por ejemplo, si se anunciaba "5 + 2" 0 “23 - 16", los
alumnos levantaban los dedos correspondientes en cada mano para mostrar el resultado total.
Ademas, para anadir un nivel extra de desafio, se realizaron rondas rapidas en las que el docente
hacia preguntas sucesivas sin pausa, lo que obligaba a los estudiantes a pensar rapidamente y
responder con agilidad. En esa misma linea se implemento6 un juego llamado "El pafuelo". pero
se adapto. En esta version, los estudiantes se dividieron en dos equipos y se colocaron a una
distancia determinada, con un pafiuelo en el centro. Al sonar una sefial, los alumnos debian
correr hacia el panuelo; sin embargo, al agarrarlo, no podian regresar inmediatamente a su
equipo. En su lugar, debian resolver un problema matematico o logico que el docente les
planteaba. Una vez que lo resolviera correctamente, podia regresar corriendo a su equipo con el
pafiuelo en mano. Si no podia resolverlo, debia dejar el pafiuelo en el suelo y regresar a su lugar.

Acto seguido, se implemento una serie de juegos interactivos utilizando la plataforma
Word Wall, centrados en la 16gica matematica y problemas con soluciones 16gicas. Los juegos se
proyectaron en el tablero del aula, lo que permitié a todos los estudiantes visualizar las
actividades de manera clara y atractiva.

Para seleccionar a los participantes, se utilizo una ruleta que determinaba quién seria el
siguiente en responder. Cada vez que un estudiante era elegido, tenia la oportunidad de acercarse
al computador para interactuar directamente con el juego y resolver los problemas planteados.
Mas aun, los estudiantes vieron un video de manera individual en los computadores

proporcionados, utilizando el sitio web isl. El video presentaba una serie de preguntas trampa
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que requerian atencion y logica. A lo largo de la proyeccion, el video se pausaba en momentos

especificos y ofrecia opciones de respuesta en formato de seleccion multiple. Los alumnos
resolvian las preguntas mientras el video avanzaba. Al finalizar la actividad, el docente revis6 los
resultados con cada estudiante, analizando las respuestas seleccionadas y se les permitio luego de
finalizar las actividad, que jugaran algo de su preferencia siempre y cuando fuese adecuado.

De manera continua con el ensayo error se emple6 una actividad muy emocionante
centrada en el aprendizaje autodirigido (SDL) utilizando el videojuego RollerCoaster Tycoon .
Cada estudiante trabajé de manera individual en sus computadoras para disefiar y construir su
propia montafa rusa dentro del juego. El objetivo era crear una estructura que permitiera a los
visitantes del parque disfrutar de un emocionante recorrido. Los estudiantes debian aplicar
principios de ingenieria, como la gravedad y la velocidad, para asegurarse de que sus montafias
rusas funcionaran correctamente.Una vez que terminaron de disefiar sus montafias rusas, tuvieron
la oportunidad de ejecutarlas y ver si funcionaban como habian planeado. Con base a esto se
realiz6 también, otra actividad en la cual los estudiantes trabajaron en pequefios grupos con
frutas diferentes, cada una representaba un valor numérico del 1 al 10. La tarea consistia en
descubrir el valor de cada fruta y completar una serie de patrones preestablecidos. Los
estudiantes recibieron una tabla con secuencias de frutas y algunos espacios en blanco, que
debian llenar al identificar los valores correctos de cada color. Utilizando estrategias de ensayo y
error, identificacion de patrones y eliminacién de manera auténoma.

De modo similar, los estudiantes participaron en una busqueda del tesoro resolviendo
una serie de pistas matematicas que los guiaban de un punto a otro hasta llegar al “tesoro”. Cada

pista contenia desafios de l6gica matematica, como secuencias numéricas, patrones geométricos
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y problemas de suma y resta. Los estudiantes avanzaron al resolver cada acertijo y siguieron las

instrucciones para moverse entre las diferentes ubicaciones hasta encontrar el tesoro. A manera
de conclusion el maestro pens6 en un numero secreto entre 1 y 100 y proporciond una serie de
pistas para ayudar a los estudiantes a deducirlo. Las pistas incluyen afirmaciones como: "Es un
numero par", "Es mayor que 50", "Es menos de " y "No termina en 0". Los estudiantes, de
manera individual, recibieron las pistas una a una y, con cada pista, eliminaron las opciones que
no cumplian con las condiciones, anotando los posibles nimeros. Después de recibir todas las
pistas, los estudiantes compartieron sus respuestas y verificaron si habian deducido
correctamente el namero.

En esta fase se ejecutaron las entrevistas y encuestas antes y después de las actividades.
Se realizaron entrevistas con los estudiantes y docentes para obtener una comprension mas
profunda del contexto educativo y las percepciones. Estas entrevistas permitieron recoger
informacion valiosa que complement6 los datos obtenidos a través de las actividades gamificadas
y los juegos interactivos.

A manera de concluir, la duracion de esta fase de accion, se implementara durante un
periodo de seis semanas. Durante este tiempo, se realizaron diversas actividades y se realizaron a
cabo las entrevistas, lo que permitié una inmersion completa en el entorno educativo. Esta
duracion fue fundamental para observar el progreso de los estudiantes y evaluar la efectividad de
las estrategias empleadas en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico.

Con el proposito obtener unos resultados clinicos, se realizaron todas las actividades para
poder darle paso a la observacion como tercer fase de la primera espiral, por la cual se busco

examinar los fenomenos producidos de la fase de accion. Durante esta fase, se realiz6 un analisis
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exhaustivo de los resultados obtenidos de las encuestas respondidas por los 28 estudiantes. Se

identifico que las actividades que incluian elementos de gamificacion y tecnologia fueron las
mas efectivas para captar el interés y la motivacion de los alumnos. La mayoria de los
estudiantes expresaron en sus respuestas que disfrutaron mucho participar en juegos como el
"Juego de la Oca" y en actividades interactivas que incorporaban herramientas digitales. Estos
juegos no solo hicieron el aprendizaje mas divertido, sino que también facilitaron la comprension
de conceptos matematicos y ldgicos.

Sin embargo, se observo que, a pesar de su entusiasmo por la tecnologia, los estudiantes
mostraron dificultades al manejar las computadoras durante algunas actividades. Aunque muchos
de ellos utilizaban con destreza sus teléfonos moéviles y disfrutaban de juegos digitales, la
transicion al uso de computadoras resulté ser un desafio. Ademas, se percibi6 que las actividades
que requerian habilidades mas complejas, como aquellas relacionadas con conceptos de ciencia e
ingenieria, presentaban un reto adicional. Aunque no se implementaron actividades estrictamente
técnicas, se notd que los estudiantes se sentian menos seguros y reflejaban mayor dificultad al
abordar problemas que involucraban estos temas. Este patron sugirié una necesidad de mayor
familiarizacion con las herramientas informaticas en el aula.

El diario de campo reveld comportamientos y expresiones significativas durante las
actividades. Los estudiantes mostraron entusiasmo y compromiso al participar en juegos
gamificados; sus sonrisas y risas eran evidentes mientras competian entre ellos. La energia en el
aula era palpable, y muchos alumnos se animaban mutuamente, lo que cre6 un ambiente positivo
y colaborativo. Ademas, se observo que los estudiantes estaban muy dispuestos a compartir sus

ideas sobre como mejorar las actividades. Algunos sugirieron incluir mas juegos interactivos o
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utilizar aplicaciones que ya conocian y disfrutaban fuera del aula. Este tipo de participacion

activa demostro6 el interés genuino de los alumnos por contribuir al proceso educativo.

En la fase de reflexion, se llevo a cabo un anélisis de los hallazgos obtenidos a lo largo
de las actividades. Se concluy6 que la gamificacion se habia establecido como la estrategia mas
efectiva para fomentar la motivacion y el aprendizaje en el aula. Los juegos y actividades
interactivas lograron captar el interés de los alumnos y crearon un ambiente propicio para que se
sintieran comodos al participar y explorar conceptos matematicos y ldgicos.

Sin embargo, también surgieron inquietudes respecto a la preparacion de los estudiantes
para abordar temas relacionados con ciencia. Se hizo evidente que existia una necesidad de
introducir gradualmente conceptos mas complejos en estos campos. La falta de familiaridad con
estas areas podria limitar su interés en ambientes relevantes y necesarios en el mundo actual.

La reflexion sobre el uso de tecnologia fue fundamental. Si bien los estudiantes
mostraron destreza al utilizar dispositivos moviles y juegos digitales; su dificultad al manejar
computadoras resaltd una brecha en su preparacion tecnologica. Esto llevo a considerar la
implementacion de enfatizar habilidades informaticas, lo que podria potenciar su capacidad para
participar plenamente en futuras actividades educativas.

Ademas, se consideraron las opiniones y preferencias de los estudiantes. Durante las
actividades, muchos alumnos expresaron sus deseos sobre como mejorar las dindmicas. Escuchar
sus sugerencias es esencial para ajustar el enfoque pedagogico y hacerlo més relevante y
atractivo.

En conclusion, a partir de los resultados obtenidos y las reflexiones realizadas, se opta

por continuar utilizando la gamificacion como estrategia para favorecer el aprendizaje en el aula.
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Esta estrategia demostro ser efectiva para captar la atencion e interés de los estudiantes. A pesar

de los logros alcanzados, se considera pertinente integrar habilidades STEM en las actividades,
con el fin de potenciar no solo la l6gica matematica, sino también el desarrollo de competencias
en ciencia, ingenieria y tecnologia. Al combinar la gamificacién con estos elementos, se busco
crear un entorno educativo mas completo y enriquecedor, donde los estudiantes puedan disfrutar
del aprendizaje mientras adquieren habilidades esenciales para su futuro. Con esta intencion, se
estd preparado para avanzar hacia la segunda espiral del proceso educativo, explorando nuevas
oportunidades que contintien fortaleciendo la experiencia de aprendizaje.

En la fase de planeacion de la segunda espiral, se disefio actividades orientadas al
desarrollo de habilidades lo6gicas y STEM, integrando estas competencias dentro del marco de la
gamificacion. Se parti6 de la conclusion de la primera espiral, donde se identifico la efectividad
de la gamificacion para captar el interés de los estudiantes y fomentar su participacion activa.
Con este enfoque, se definieron claramente los objetivos que se querian alcanzar, como no solo
fomentar el interés de los alumnos, sino como primer objetivo desarrollar sus habilidades
cognitivas y cientificas en un ambiente dindmico y atractivo.

Para ello, se establecio los métodos de recoleccion de datos, que incluyeron encuestas y
analisis del desempeiio de los estudiantes durante las actividades. Estas herramientas permitirian
evaluar la efectividad de las intervenciones y ajustar las estrategias segin fuera necesario. El
cronograma de actividades fue cuidadosamente elaborado para asegurar que cada sesion se
alineard con los objetivos planteados, permitiendo tiempo suficiente para la reflexion y el anélisis

posterior.
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Ademas, se seleccion6 las herramientas necesarias para llevar a cabo la intervencion. Se

optd por juegos interactivos y dindmicas educativas que promovieron el razonamiento logico y
estimulardn el pensamiento critico entre los estudiantes. Por ejemplo, se disefiaron juegos que
combinaban matemadticas con elementos cientificos, como experimentos sencillos presentados en
forma de retos gamificados. La planificacion busco ser integral, asegurando que cada actividad
no solo fuera divertida, sino también educativa y alineada con las metas de aprendizaje
establecidas.

Durante la fase de accion, se implementaron las actividades planeadas con un enfoque
gamificado. Cada sesion estuvo centrada en la resolucion de problemas logicos y en el desarrollo
de habilidades STEM.

Por ejemplo, se llevaron a cabo dinamicas como el juego Bloxorz, donde se
proporcionaba acceso a computadoras de manera individual y el que avanzara de nivel obtendria
un punto, los cuales fueron acomulables, hasta llegar a una meta donde aparecieron en un podio
y los ganadores obtendria medallas. El objetivo era guiar un bloque a través de un laberinto con
un espacio limitado, hasta llegar al objetivo, lo que les permitid practicar su pensamiento logico
y resolver problemas. La segunda actividad, Globos STEM, consistio en lanzar globos al aire,
donde el ultimo estudiante en tocar el globo o el que lo dejara caer debia resolver un problema
matematico, tecnoldgico, cientifico o ingenieril. Esta actividad incorpor6 elementos de
competencia al crear un ambiente donde los estudiantes debian estar atentos para no ser los
ultimos en tocar el globo. La estructura de gamificacion incluy6 un temporizador que aumentaba
la presion para resolver los problemas rapidamente y recompensas para aquellos que

respondieran correctamente, fomentando asi la resolucion rapida de problemas.
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La tercera actividad fue Programacion en Code, donde los estudiantes programaron un
juego utilizando bucles y otros conceptos basicos de programacion. Al final de la actividad,
presentaron su producto final, lo que les permitio aplicar su aprendizaje de manera practica y
creativa. Este ejercicio no solo foment6 el pensamiento logico a través de la programacion, sino
que también les dio la oportunidad de experimentar con el disefio y la creacion de juegos.

En cuarto lugar, se realizaron Brain Games, que ofrecian problemas sencillos pero
desafiantes. Estos juegos estaban disefiados para estimular el razonamiento logico y la agilidad
mental. Los estudiantes trabajaron en equipos para resolver estos acertijos, lo que promovio la
colaboracion y el intercambio de ideas entre ellos.

La quinta actividad implico la construccion de un avidn de papel o un paracaidas. Los
estudiantes lanzaron sus creaciones y observaron como diferentes materiales, como piedras o
hojas, afectaban el vuelo y la velocidad. Se permitié que los estudiantes compitieron para ver
cudl disefo volaba mas lejos o se mantenia en el aire por mas tiempo. Se otorgaron puntos por
creatividad en el disefio y por las observaciones mas interesantes sobre como los cambios
afectaban el rendimiento del objeto.

Por ultimo, se llevd a cabo una exploracion del parque. Cada estudiante recibio un
cuaderno y un lapiz, ademas de una bolsa para recolectar objetos interesantes. Durante esta
actividad, anotaron todo lo extrafio o curioso que encontraron en su entorno natural. Se
incluyeron desafios especificos, como encontrar ciertos tipos de hojas o insectos, con
recompensas para aquellos que encontraran elementos unicos. Al final de la clase, se realiz6 una
socializacion grupal donde compartieron sus hallazgos. Esta actividad promovid la curiosidad

cientifica y el aprendizaje basado en la observacion directa.
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Finalmente, se llevaron a cabo las encuestas planeadas para evaluar la efectividad de las

actividades implementadas y recopilar informacion sobre la comprension de los estudiantes
respecto a los conceptos trabajados. Se ejecuto todo lo establecido en la fase de planeacion,
asegurando que cada actividad estuviera alineada con los objetivos propuestos para favorecer el
pensamiento logico y las habilidades STEM.

y asi concluyendo con un marco horario alrededor de 40 horas enfocadas directamente a
esta fase.

Por medio de la observacion, se realizé un analisis exhaustivo de los resultados obtenidos
a partir de las encuestas y las notas del diario de campo. Los datos recopilados mostraron que las
actividades gamificadas implementadas tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de
habilidades 16gicas y STEM entre los estudiantes.

Los estudiantes expresaron, a través de las encuestas, que disfrutaron mucho de las
actividades. Muchos comentaron que les parecio divertido resolver los problemas y trabajar en
grupo. Por ejemplo, algunos dijeron: "Me gusté mucho hacer el juego de los globos porque tenia
que pensar rapido" y "En el juego de Bloxorz, tuve que planear como mover el bloque". Estas
respuestas indican que si reconocen que las actividades les exigieron pensar y resolver
problemas.

Las observaciones realizadas por los docentes durante las actividades confirmaron estos
hallazgos. Se not6 una participacion activa por parte de los estudiantes; muchos trabajaron en
equipo para resolver problemas y compartir ideas. La colaboracion entre compaiieros fue
evidente, lo que foment6 un ambiente de apoyo mutuo donde los estudiantes se sentian comodos

para expresar sus pensamientos y estrategias.
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Los juegos como Bloxorz y Globos STEM fueron especialmente bien recibidos. Los

estudiantes mostraron gran interés al enfrentar los retos propuestos y se involucraron
profundamente en el proceso de aprendizaje. La actividad de programacion en Code también
destaco, ya que los alumnos mostraron entusiasmo al crear sus propios juegos, lo que les
permitié aplicar conceptos matematicos y 16gicos en un contexto practico.

Ademas, la actividad del avion de papel o paracaidas proporciond una experiencia
practica donde los estudiantes pudieron observar directamente como diferentes variables
afectaban el rendimiento de sus creaciones. Este tipo de aprendizaje experiencial es fundamental
para fortalecer la comprension de conceptos cientificos.

La exploracion del parque resulto ser una actividad enriquecedora, donde los estudiantes
no solo recolectaron objetos interesantes, sino que también desarrollaron habilidades de
observacion al documentar sus hallazgos.

En resumen, la observacion durante esta fase reveld que las actividades implementadas
no solo cumplieron con los objetivos propuestos, sino que también promovieron un aprendizaje
significativo en logica y STEM. La combinacion de gamificacion con enfoques practicos resulto
ser efectiva para involucrar a los estudiantes y facilitar su desarrollo integral en estas areas clave.

A manera de concluir esta segunda espiral los resultados de esta fase indicaron que las
actividades gamificadas fueron efectivas en el fortalecimiento de habilidades STEM vy logicas. A
lo largo de las diferentes actividades implementadas, se observo un claro desarrollo en la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas, pensar criticamente y aplicar conceptos

cientificos en contextos practicos.
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Comentarios como "tuve que pensar mucho para resolver el problema" y "Programar es

muy dificil, pero ya estoy aprendiendo" evidencian como estas experiencias les ayudaron a
mejorar sus competencias en estas areas.

A partir de los aprendizajes obtenidos en esta fase, se decidio avanzar hacia la tercera
espiral con un enfoque claro: desarrollar un producto educativo que integre todos los elementos
que han demostrado ser efectivos. Este nuevo producto estuvo completamente orientado a
utilizar la gamificacion como herramienta principal para favorecer y fortalecer las habilidades
STEM de los estudiantes. La experiencia acumulada hasta ahora servird como base para disefiar
actividades que continuen promoviendo el aprendizaje y el desarrollo integral de los alumnos en
estas areas clave.

Con base en los resultados positivos de la segunda espiral, se planifico la creacion de un
sitio web interactivo disefiado para potenciar las habilidades l6gico-matematicas y STEM de los
estudiantes. Este sitio web tiene como objetivo proporcionar un entorno accesible y atractivo que
integre actividades gamificadas. Durante la fase de planeacion, se definieron los recursos
necesarios, la estructura del sitio y un cronograma de desarrollo detallado que asegurara una
implementacion efectiva.

Se establecieron encuestas para evaluar la efectividad del sitio web después de su
lanzamiento, asi como para recoger opiniones de estudiantes y docentes. Estas encuestas se
disefaron para medir no solo la satisfaccion con el sitio, sino también el impacto en el
aprendizaje de habilidades logicas y STEM. Ademas, se definieron roles claros dentro del equipo

de desarrollo, asignando tareas especificas como disefiadores, programadores y educadores para
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asegurar que el producto final fuera tanto atractivo visualmente como pedagogicamente solido y

dando asi respuesta a lo que apunta la investigacion accion.

Se desarrolld y lanz6 el sitio web, el cual es facil de acceder y manejar, disefiado
especificamente para que los estudiantes puedan navegar sin dificultades. La interfaz fue creada
con un disefio intuitivo que permite a los alumnos encontrar rapidamente las actividades que
desean realizar. El sitio incorpora una variedad de juegos digitales que fomentan el aprendizaje
activo y son atractivos para los estudiantes. Ademas, incluye juegos fisicos que pueden ser
impresos para realizar en casa o en el aula, ofreciendo asi diferentes formas de interaccion que se
adaptan a sus preferencias individuales.

El enfoque principal del sitio es beneficiar a los estudiantes. Por ello, se disefiaron
actividades que promueven el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Los juegos estan
alineados con los contenidos curriculares y permiten a los alumnos practicar habilidades
matematicas y 16gicas de manera ludica.

Para los docentes, el sitio ofrece orientaciones curriculares y recursos educativos tanto
fisicos como digitales, facilitando asi la integracion de las actividades en sus clases. Los recursos
incluyen guias didécticas y sugerencias para adaptar las actividades a diferentes niveles de
habilidad. Ademas, se incluye un enfoque en la inclusion, proporcionando materiales disefiados
para atender las diversas necesidades de los estudiantes.

Los padres también tienen acceso a secciones del sitio dedicadas al entretenimiento
educativo, donde pueden encontrar actividades para realizar con sus hijos y materiales para
reforzar lo aprendido en clase. Cada seccion del sitio incluye explicaciones claras sobre los

conceptos abordados, lo que permite a los padres apoyar activamente el proceso educativo.
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Una caracteristica destacada del sitio es un asistente virtual basado en inteligencia

artificial, que esta disponible para responder preguntas y guiar a los usuarios en su navegacion
por el contenido. Este asistente ayuda a resolver dudas sobre las actividades o conceptos
presentados y ofrece sugerencias personalizadas basadas en las interacciones previas del usuario
con el sitio.

Antes del lanzamiento oficial, se realizaron pruebas piloto con grupos selectos de
estudiantes. Estas pruebas permitieron identificar dreas de mejora en la funcionalidad del sitio y
aseguraron que todas las caracteristicas estuvieran operativas antes de abrirlo al publico general.
Después del lanzamiento, se llevaron a cabo evaluaciones adicionales para medir el impacto del
sitio en el aprendizaje de habilidades STEM entre los estudiantes.

Durante el lanzamiento, se organizé una presentacion para los estudiantes, donde se les
mostrdé como acceder al sitio y como utilizar las diferentes funcionalidades disponibles. Desde su
apertura, los estudiantes comenzaron a explorar las actividades ofrecidas. Se les anim¢6 a
participar activamente en los juegos digitales e imprimibles, asi como a utilizar los recursos
educativos disefiados especificamente para ellos.

A medida que los estudiantes utilizaban el sitio, se recopilaron datos sobre su interaccion
con las actividades. Esto incluyé métricas sobre el tiempo dedicado a cada juego, la cantidad de
problemas resueltos y el nivel de participacion general. Ademas, se planificaron evaluaciones
posteriores al lanzamiento para medir el impacto del sitio en el aprendizaje de habilidades STEM
entre los estudiantes.

Tras el lanzamiento del sitio web, se analizaron los datos de uso y se realizaron encuestas

para evaluar su efectividad.
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Los resultados mostraron un aumento significativo en la participacion activa de los

estudiantes; muchos exploraron las actividades disponibles durante varias sesiones. Se evidencio
que el sitio web estaba cumpliendo su funcidn al proporcionar un entorno atractivo para el
aprendizaje STEM.

Las encuestas revelaron que los docentes valoraron positivamente la herramienta,
destacando su utilidad para complementar el aprendizaje en el aula y en casa.Por otra parte, los
estudiantes valoraron positivamente la herramienta, destacando su utilidad para mejorar sus
habilidades 16gico-matematicas. Se observo que los juegos digitales e imprimibles lograron
captar su interés y facilitaron la practica activa de conceptos clave en estas areas. En general, se
constatd que el sitio web estaba generando resultados favorables en términos del desarrollo de
habilidades STEM.

Se concluy6 que el sitio web fue una herramienta efectiva para fomentar el aprendizaje
STEM entre los estudiantes. Los comentarios positivos recibidos respaldan esta afirmacion y
sugieren que el enfoque gamificado ha logrado captar su interés en las actividades
propuestas..Los datos recopilados indican que los estudiantes han mejorado sus habilidades
l6gico-matematicas a través de la interaccion con las actividades disponibles. Las encuestas
reflejan una valoracion positiva de la herramienta, destacando su utilidad para facilitar la practica
activa de conceptos clave en STEM.

En resumen, esta tercera espiral ha demostrado ser un paso crucial hacia la consolidacion
de una herramienta educativa innovadora que apoya a los estudiantes en su aprendizaje integral

en areas clave como las matematicas y las ciencias. El producto ha sido efectivo, y todos sus
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componentes han cumplido con los objetivos establecidos, contribuyendo al desarrollo de

habilidades esenciales para el futuro académico de los alumnos.

Figura 6

Actividades de ensayo-error
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Nota. Actividades de ensayo-error llevadas a cabo en la primera espiral. Elaboracion propia.
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Figura 7

Actividades de ensayo-error

BLOXORZ

Start New Game
Load Stage
Togele Sound
Credits

Nota. Actividades de ensayo-error realizadas en la segunda espiral. Elaboracion propia.
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7.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion.

La recoleccion de datos en la presente investigacion se llevo a cabo mediante una serie de
técnicas de acopio de informacién con el enfoque mixto los cuales se desglosaron en entrevistas
abiertas, diario de campo, métodos visuales como; fotografias, videos, experimentos, escala de
likert y encuestas con un tipo de preguntas cerradas y abiertas. Seguido de un conjunto de
instrumentos para la recopilacion de datos los cuales son: guia de preguntas, cuestionario
impreso, guia de observacion, diario de campo, camara para registro fotografico, pruebas
estandarizadas, test de l6gica y Formato de registro de observaciones y comentario. Dichas
técnicas e instrumentos se efectuaron a los estudiantes de grado cuarto de primaria y a los

docentes de la escuela Santo Domingo.

Figura 8

Primera encuesta realizada a los estudiantes de grado cuarto de primaria

Encuesta

Grado:

. ¢ Te gustan las matematicas?
Si

No

¢ Te gusta la tecnologia?

Si

No

¢ Te gusta ver las clases de matematicas?
Si

Wpe @PN @Re

No

¢ Te gusta realizar actividades en el cuadermno?

Si
No

¢ Te gusta aprender mediante el juego?

Si

No

¢ Cuantas horas al dia dedicas para estudiar matematicas?
i

No

¢ Te gusta recibir algo a cambio cuando realizas una actividad de manera
correcta?

@p N QPO DPO OP A

No

Nota. Encuesta realizada en la etapa de investigacion-accion a los estudiantes de 4 grado.

Elaboracién propia.
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Primera encuesta realizada a los docentes

Encuesta Docentes

de los

Obj : Explorar las percepci de los sobre la
estudiantes, los desafios educativos actuales y sus opiniones sobre recursos y
estrategias educativas
Marca con una X la respuesta que elijas

1) ¢Considera que la motivacion es importante en el proceso de aprendizaje de

los estudiantes?

A si

B. No

2) ¢ Consideras que es importante la participacion activa de los estudiantes en s
propio aprendizaje?

A si

B. No

3) En su opinion ¢Que tipo de recursos o apoyos educativos serian ideales para

enriquecer el aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes en cl

4) ;Cuales considera que son los principales factores que afectan la motivacién

de los estudiantes en el aula?
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5) ¢Consideras que es importante que los estudiantes adquieran una buena
resolucion de problemas para su vida escolar y cotidiana?
A si
B. No
C. Talvez
el

8) de los

scomo que se
estudiantes de cuarto grado en el 4rea de matematica?
A. Excelente

B. Bueno

C. Regular

D. Bajo

Nota. Primera Encuesta realizada a los docentes en la primera espiral investigativa. Elaboracion propia.

Figura 10

Segunda encuesta realizada a los estudiantes de grado cuarto de primaria

Encuesta practiquemos
Marca con una la respuesta que elijas
1) ¢Te gusto participar en los juegos?
A si
B. No
2) ;. Te gusto aprender matematicas a traveés de juegos?
A si
B. No
3) ;Te sentiste mas motivado para aprender matematicas con las actividade
A. si
B. No
4) ¢Te gusto el juego de los acertijos visuales?
A. si
B. No
5) ¢ Te gusto el juego de la oca?
A si
B. No
6) ¢ Te gusto el juego de wordwall?
A si
B. No
7) ¢Te gusto el juego de las manos rapidas?
A Si
B. No
8) o Te gusto el juego del trapito?

P

B. No
9) ¢ Te gusto el juego de eleccién miultiple con base al video?
A. si
B. No
10) ¢Te gusto el juego de crear la montaina rusa?

A. si
B. No

11) 2 Te gusto el juego de encontrar el valor de la fruta?
A Si
B. No

12) ¢ Te gusto el juego de la busqueda del tesoro?
A. si
B. No

13) £ 7Te gusto la actividad de adivinar el numero?
A Si

B. No

Nota. Segunda encuesta realizada a los estudiantes de 4 grado en la primera espiral investigativa.

Elaboracion propia.
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Figura 11

Segunda encuesta realizada a los docentes

Encuesta ensayo-error docentes
1) ¢Como calificarias la participacion de los estudiantes en las actividades de 63 GO G B S IoE S 1RE I S CoR SIS S T ORIl
ensayo y error? beneficiosos para el aprendizaje de los estudiantes
A. Muy alta
B. Alta
C. Moderada
D. Baja
2) ;Los estudiantes mostraron interés y motivacion durante las actividades?
A. si
B. No
3) ;Consideras que las actividades promovieron un aprendizaje activo entre los
estudiantes?
A. si
B. No
4) ¢Como calificarias la efectividad de las actividades para desarrollar
habilidades STEM en los estudiantes?
A. Muy efectivas
B. Efectivas
C. Poco efectivas
5) sLos estudiantes pudieron relacionar los conceptos matematicos con
situaciones del mundo real durante las actividades?
A. si

B. No

Nota. Segunda encuesta realizada a los docentes en la segunda espiral investigativa, de acuerdo a

las actividades de ensayo-error. Elaboracion propia.

Figura 12

Tercera encuesta realizada a los estudiantes

Encuesta segunda espiral

Marca con una X la respuesta que elijas E. Actividad de construccion del avion de papel
1) eTe gusts el juego de Bloxor=7 F. Actividad de exploracién del parque
A Si
B. No

2) ¢ Te gusts el juego de globos STEM?

A Si
B. No
3)2Te gusts el juego de Code programacion?
A S
B. No

4)eTe gusts el juego de Brain Games?
A Si

B. No
5).Te gusto la actividad de construccion del avién de papel?
AL Si

B. No

6)cTe gusto la actividad de exploracion del parque?

A Si

B. No

Marca con una X cual fue tu juego favorito

A. Juego de Bloxorz
B. Juego Globos STEM

C. Juego Code programacion
)

. Juego de Brain Games

Nota. Tercera encuesta realizada a los estudiantes en la segunda espiral investigativa, de acuerdo

con las actividades referentes al sitio web. Elaboracion propia.
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Tercera encuesta realizada a los docentes

Py

Por favor, lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione la respuesta que mejor

refleje su opinién. Su retroalimentacion es muy importante para mejorar el sitio web.

1) 2Qué le parecis el diseno general del sitio web MetaStem?
A. Excelente

B. Bueno

c. Regular

D. Malo
2)¢ Considera que el sitio web es facil de navegar?

A si

B. No
3) ,Qué le parecieron las actividades propuestas en el sitio web?
A. Muy claras y faciles de aplicar
B. Claras. pero requieren ajustes

C. Poco claras

D. No aplicables

4) 2Considera que las actividades ayudan a desarrollar la Idgica matematica v

las habilidades STEM en los estudiantes?

A si

B. No
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6)¢Qué tan utiles le parecieron los recursos para los docentes (guias, materiales

descargables, sugerencias)?

A
s
c
o

kel

Muy atiles
Utiles
Poco utiles

No atiles

Si deseas agregar algan ario o sugs al para el

mejoramiento del sitio web MenteSTEM, por favor escribalo aqui

Nota. Tercera encuesta realizada a los docentes en el marco de la tercera espiral investigativa, en

relacion al producto pedagogico. Elaboracion propia.

Figura 14

Cuarta encuesta realizada a los estudiantes

Encuesta producto pedagégico

Marca con una X la respuesta que elijas

1) &Qué te parecio la experiencia de trabajar en clase con el sitio web

Mentestem?

A. Muy buena
B. Buena

C. Regular

D. Mala

2) . Te gustaron las aclividades que realizaste en clase utilizando la pagina web?

A Si

B. No

3) ¢Cémo calificarias el nivel de dificultad de las actividades realizadas en clase?

A. Muy facil

B. Facil
C. Justo
D. Dificil

E. Muy dificil
4). ;.Buscaste el sitio web en casa?
A. Si
B. No
5) ¢ El sitio web te parecié facil de usar?
A, Si
B. No

6) 2Qué te parecieron los juegos disponibles en Mentestem?

Muy divertidos

. Divertidos

0 © »

Poco divertidos
D. Aburridos

7) ¢Las actividades propuestas en la pagina te ayudaron a aprender?
A Si

B. No

Nota. Cuarta encuesta realizada a los estudiantes en la tercera espiral investigativa. Elaboracion

propia.
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7.6 Técnicas de analisis de informacion
Para el analisis de los datos recopilados, se utilizaron técnicas que facilitaron la
organizacion y comprension de la informacion obtenida. Estas herramientas permitieron
interpretar los resultados de manera eficiente, asegurando que cada respuesta fuera considerada

en el proceso.

En el caso de las encuestas, se elaboraron graficos de informacion para analizar los
porcentajes correspondientes a las respuestas de las preguntas cerradas. Esto permiti6 identificar
tendencias, patrones y porcentajes de manera visual y precisa. Ademads, se realiz6 un analisis
cualitativo de las preguntas abiertas, examinando las respuestas de los participantes para
identificar ideas clave, opiniones destacadas y percepciones relevantes que complementaron los
datos cuantitativos. Asimismo, se llevo a cabo el analisis de entrevistas realizadas tanto a
estudiantes como a docentes, con el objetivo de obtener una perspectiva mas amplia y detallada

sobre sus experiencias, opiniones y sugerencias en relacion con las actividades desarrolladas.

Analisis de la primera encuesta realizada a los estudiantes de grado cuarto de primaria
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Grafica circular 1

Gusto por las matematicas pregunta 1

¢TE GUSTAN LAS MATEMATICAS?

HSi ENo

Nota. E1 59% (17 estudiantes) afirmaron que NO le gustan las matematicas y el 41% (12

estudiantes) refirieron que si les gustan las matematicas. Elaboracion propia.

Grafica circular 2

Gusto por la tecnologia pregunta 2

{TE GUSTA LA TECNOLOGIA?

WS WNo

Nota. E197% (28 estudiantes) refirieron que si les gusta la tecnologia y el 3% (1 estudiante)

afirmo que NO le gusta la tecnologia. Elaboracion propia.
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Grafica circular 3

Percepcion de los estudiantes sobre las clases de matemdticas pregunta 3

¢TE GUSTA VER LAS CLASES DE MATEMATICAS?

WS mNo

Nota. E1 52% (15 estudiantes) respondieron que no les gusta ver las clases de matematicas, y el

48% (14 estudiantes) contestaron que si les gusta ver las clases de matematicas. Elaboracion

propia.

Grafica circular 4

Realizacion de actividades en el cuaderno pregunta 4

éTE GUSTA REALIZAR ACTIVIDADES EN EL CUADERNO?

WSi mNo

Nota. E1 69% (20 estudiantes) no les gusta realizar actividades en el cuaderno, y el 31% (9

estudiantes) si les gusta realizar actividades en el cuaderno. Elaboracion propia.
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Grafica circular 5

Aprendizaje mediante el juego pregunta 5

¢TE GUSTA APRENDER MEDIANTE EL JUEGO?

mSi mNo

Nota. E1 93% (27 estudiantes) respondio que, si les gusta aprender mediante el juego, y el 7% (2

estudiantes) respondieron que, no les gusta aprender mediante el juego. Elaboracion propia.

Grafica circular 6

Tiempo dedicado para estudiar matematicas pregunta 6

¢CUANTAS HORAS AL DIA DEDICAS PARA ESTUDIAR
MATEMATICAS?

WOhoras M1lhoras M2horas M3 horas

Nota. El 38% (11 estudiantes) dedican 1 hora al dia para estudiar matematicas, el 34% ( 10
estudiantes) dedican 0 horas al dia para estudiar, el 21% (6 estudiantes) dedican 2 horas al dia

para estudiar y el 7% (2 estudiantes) dedican 3 horas al dia para estudiar matematicas.

Elaboracion propia.
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Grafica circular 7

Recompensa a cambio pregunta 7

¢TE GUSTA RECIBIR ALGO A CAMBIO CUANDO
REALIZAS UNA ACTIVIDAD DE MANERA CORRECTA?

HSi ENo

Nota. E1 93% (27 estudiantes) contestaron que si les gusta recibir algo a cambio a la hora de
realizar una actividad de manera correcta, en cambio el 7% (2 estudiantes) refirieron que no.
Elaboracioén propia.

Analisis de la primera encuesta realizada a los docentes

Grafica circular 8

Motivacion en el aprendizaje pregunta 1

ECONSIDERAQUE LA MO'FIUACION ES IMPORTANTE
EM EL PROCESO DEAPRENDIZAIEDELOS
ESTUDIAMNTES?

| -]

Nota. El 100% (3 docentes) consideraron que la motivacion es importante en el proceso de

aprendizaje. Elaboracion propia.
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Grafica circular 9

Participacion activa de los estudiantes pregunta 2

ECOMSIDERAQUEES IMPORTAMTE LA PARTICIPACION
ACTIVADELOS ESTUDIANTES EM 5U PROPIO
APREMDIZAJE?

s omMNo

Nota. E1 100% (3 docentes) consideraron que es importante que el estudiante tenga una
participacion activa en su propio aprendizaje. Elaboracion propia.

Analisis Pregunta 3 abierta

En su opinidn ;Qué tipo de recursos o apoyos educativos serian ideales para enriquecer el

aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes en clase?

En respuesta a dicha pregunta los tres docentes coincidieron en que, para enriquecer el
aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes, era clave utilizar recursos interactivos y
dindmicos. Un docente destaco el uso de las TICs (plataformas y aplicaciones digitales) para
hacer las clases mas atractivas y participativas. Otro menciond el material dindmico como juegos
y actividades interactivas que permitian a los estudiantes experimentar de forma practica. El
tercer docente subrayo la importancia del material didactico tradicional (libros, carteles) y las
dinamicas de juego, que fomentaban la motivacion y el aprendizaje activo. Estos recursos,

aunque variados, compartian el objetivo de hacer el aprendizaje mas atractivo y participativo,
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adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y fomentando la interaccion y motivacion de los

estudiantes

Analisis Pregunta 4 abierta

(Cuales considera que son los principales factores que afectan la motivacion de los

estudiantes en el aula?.

De acuerdo a dicha pregunta los tres docentes coincidieron en que varios factores afectan
la motivacion de los estudiantes en el aula. Un docente sefiald que los problemas familiares y
emocionales influyen negativamente, ya que los estudiantes pueden no estar completamente
enfocados debido a situaciones externas. Otro docente menciond que la falta de interés en el
contenido y la carencia de recursos llamativos hacen que los estudiantes pierdan motivacion al
no encontrar la materia atractiva. Finalmente, un tercer docente destaco que las distracciones
externas afectan la concentracion de los estudiantes, lo que interrumpe su nivel de compromiso y

participacion en clase.
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Grafica circular 10

Percepcion de los docentes sobre la resolucion de problemas en los estudiantes

ECONMNSIDERAQUEES IMPORTANTE QUELOS
ESTUDIANTES ADQUIERAN UNABUENARESOLUCION
DE PROBLEMAS PARA SU VIDA ESCOLAR Y
COTIDIANA?

Nota. EI 100% (3 docentes) consideraron que si es importante que los estudiantes adquieran una

buena resolucion de problemas. Elaboracion propia.

Grafica circular 11

Percepcion de los docentes sobre el aprendizaje en matemdaticas

ACADEMICAMENTE § COMO CONSIDERAS QUE SE
EMCUENTRA EL APRENDIZAJEDELOS ESTUDIANTES DE
CUARTO GRADO EN EL AREA DE MATEMATICA?

WExelen: WEuena> WPResubr B

Nota.: E1 67 % (2 docentes) calificé el aprendizaje en matematicas como regular, mientras que el

33 % (1 docente) lo calificé como bueno. Elaboracion propia.
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Analisis segunda encuesta realizada a los estudiantes de grado cuarto

Grafica circular 12

Participacion en los juegos pregunta 1

éTE GUSTO PARTICIPAR EM LOS JUEGOS?

Nota. E1 100% (29 estudiantes) contestaron que si les gusto participar en juegos. Elaboracion

propia.

Grafica circular 13

Aprendizaje a través de juegos Pregunta 2

iTE GUSTO APRENDER MATEMATICAS A TRAVES DE
JUEGOS?Y

Nota. E1 100% (29 estudiantes) manifestaron que si les gust6 aprender matematicas mediante los

juegos. Elaboracion propia.
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Grafica circular 14

Juego de acertijos visuales pregunta 4

éTE GUSTO ELJUEGO DE LOS ACERTIIOS WISUALES?

| N J]

Nota. E1 72% (18 estudiantes) les gustoé el juego de los acertijos visuales, al 28% (11 estudiantes)

no les gust6 el juego. Elaboracion propia.

Grafica circular 15

Juego de la oca pregunta 5

LTE GUSTO ELJUEGO DE LA OCAY

WS N

Nota. E1 90% (27 estudiantes) si les gust6 el juego de la oca, en cambio al 10% (2 estudiantes)

no les gusto6 el juego de la oca. Elaboracion propia.
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Grafica circular 16

Juego de Wordwall pregunta 6

LTE GUSTO ELJUEGO DEWORDWALL?

| =

Nota. E1 90% (27 estudiantes) manifestaron que si les gusto el juego de wordwall, el 10% (2

estudiantes) refirieron que no les gust6. Elaboracion propia.

Grafica circular 17

Juego de manos rapidas pregunta 7

éTE GUSTO ELJUEGO DE LAS MANOS RAPIDAS?

| = ]

Nota. E1 90% (26 estudiantes) contestaron que si les gusté el juego de manos rapidas, el 10% (3

estudiantes) respondieron que no les gust6 el juego. Elaboracion propia.
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Grafica circular 18
Juego del trapito pregunta 8

éTE GUSTO ELJUEGO DELTRAPITO?

| = i)

Nota. E1 97% (28 estudiantes) respondieron que si les gustod el juego del trapito, el 7% (1

estudiante) no le gusté el juego del trapito. Elaboracion propia.

Grafica circular 19

Juego de eleccion multiple pregunta 9

TE GUSTO ELJUEGO DE ELECCION MULTIPLE CON
BASE ALVIDEO?

WS WMo

Nota. E1 72% (19 estudiantes) contestaron que si les gusté el juego de eleccion multiple, el 28%

(10 estudiantes) no les gust6 el juego. Elaboracion propia.
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Grafica circular 20

Juego de crear la montaria rusa pregunta 10

TE GUSTO ELJUEGO DE CREAR LA MONTARA RUSA?

=N 1]

Nota. E1 90% (27 estudiantes) contestd que si les gusto el juego de crear la montafia rusa y el

10% (2 estudiantes) contestd que no les gusto. Elaboracion propia.

Grafica circular 21

Juego de encontrar el valor de la fruta pregunta 11

TEGUSTO ELJUEGODEENCONTRAR EL VALOR DE LA
FRUTA?

WEi WMo

Nota. E1 84% (25 estudiantes) respondieron que si les gusto el juego de encontrar el valor de la

fruta, por otro lado el 16% (4 estudiantes) refirieron que no les gusto. Elaboracion propia.
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Grafica circular 22

Juego de la busqueda del tesoro pregunta 12

iTE GUSTO ELJUEGO DELABUSQUEDADELTESORO?

WS WMo

Nota. E1 86% (26 estudiantes) si les gusto el juego de la busqueda del tesoro por otra parte el

14% (3 estudiantes) no les gusto el juego. Elaboracion propia.

Grafica circular 23

Actividad de adivinar el numero pregunta 13

iTE GUSTO LA ACTIVIDAD DE ADIVINAR EL
MUMERO?

T EIN B ]

Nota. E1 76% (21 estudiantes) si les gusto la actividad de adivinar el nimero, en cambio el 24%

(8 estudiantes) no les gusto la actividad. Elaboracion propia.
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Analisis de la segunda encuesta realizada a los docentes

Grafica circular 24

Participacion de los estudiantes en las actividades pregunta 1

COMO CALIFICARIAS LA PARTICIPACION DE LOS
ESTUDIAMTES EM LAS ACTIVIDADES DE ENSAYOD-
ERROR?

EhMuyaltE male mmodzreda mEpE

Nota . E1100% (3 docentes) consideraron que la participacion de los estudiantes en las

actividades fue muy alta. Elaboracion propia
Griéfica circular 25

Interés y motivacion durante las actividades pregunta 2

iLOS ESTUDIANTES MOSTRAROM INTERES
¥ MOTIVACION DURANTE LAS ACTIVIDADES?

Nota. E1 100% (3 docentes) evidenciaron interés y motivacion en los estudiantes durante las

actividades. Elaboracion propia.
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Grafica circular 26

Aprendizaje activo en las actividades pregunta 3

LCOMNSIDERAS QUE LAS ACTIVIDADES PROMOWVIERORN
UM APRENDIZAIE ACTIVO ENTRELOS ESTUDIANTES?

Nota. E1 100% (3 docentes) consideraron que las actividades promovieron un aprendizaje activo

en los estudiantes. Elaboracion propia.

Grafica circular 27

Efectividad de las actividades en el desarrollo de habilidades STEM pregunta 4

fCOMO CALIFICARIAS LA EFECTIVIDAD DE LAS
ACTIVIDADES PARADESARROLLAR LAS HABILIDADES
STER EM LOS ESTUDIANTES?

W My efectivas MEfectias W Pocoefectvas W Bap

Nota. E1 100% (3 docentes) aseguraron que fueron muy efectivas las actividades para desarrollar

las habilidades STEM en los estudiantes. Elaboracion propia.
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Grafica circular 28

Relacion de conceptos matemdticos con situaciones del mundo real pregunta 5

ELOS ESTUDIANTES PUDIEROMN RELACIONAR LOS
COMCEPTOS MATERMATICOS CON SITUACIOMES DEL
MUNDO REALDURARNTE LAS ACTIVIDADES?

Nota. E1 100% (3 docentes) evidenciaron que los estudiantes si pudieron relacionar conceptos
matematicos con situaciones de su vida real. Elaboracion propia.
Analisis pregunta 6 abierta

Cuéntanos qué aspectos de las actividades consideras que fueron mas beneficiosos para el

aprendizaje de los estudiantes

De acuerdo con la anterior pregunta los tres docentes coincidieron en que diferentes
aspectos de las actividades fueron beneficiosos para el aprendizaje de los estudiantes. Un docente
destaco que el uso de tecnologia facilito el proceso de aprendizaje, haciendo las clases mas
interactivas y divertidas para los estudiantes. Otro resalté que el trabajo colaborativo permiti6 a
los estudiantes aprender de manera conjunta, promoviendo la cooperacion y el intercambio de
ideas y el tercer docente menciono que la resolucion de problemas fue clave, ya que les brindo a

los estudiantes habilidades ttiles para su vida cotidiana.

De acuerdo con las respuestas recolectadas se concluyo que la integracion de la

tecnologia, el fomento del trabajo en equipo y la practica de la resolucion de problemas fueron
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aspectos fundamentales que enriquecieron el aprendizaje de los estudiantes

Analisis de la tercera encuesta realizada a los estudiantes

Grafica circular 29

Juego de bloxorz pregunta 1

éTE GUSTO ELJUEGO DE BLOXORZ?

m5i mhNo

100%

Nota. E1 100% (29 estudiantes) indicaron que si les gusto el juego de Bloxorz. Elaboracion

propia.

Grafica circular 30

Juego de globos STEM pregunta 2

éTE GUSTO ELJUEGO DE GLOBOS STEM?

mSi mMNo

A O0%

Nota. E1 100% (29 estudiantes) respondieron que si les gusto el juego de globos STEM.

Elaboracioén propia.

111
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Grafica circular 31

Juego de Code programacion pregunta 3

éTE GUSTO ELJUEGO DE CODE PROGRAMACION?

mSi mMo

Nota. E1 100% (29 estudiantes) respondieron que si les gusto el juego de Code programacion.
Elaboracioén propia.
Griéfica circular 32

Juego de Brain Games pregunta 4

édTE GUSTO ELJUEGO DE BRAIN GAMES?

mEi WMo

Nota. E1 97% (28 estudiantes) respondieron que si les gusto el juego de Brain Games, por otro

lado el 3% (1 estudiante) no le gusto el juego. Elaboracion propia.
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Grafica circular 32
Actividad de construccion del avion de papel pregunta 5

iTE GUSTO LA ACTIVIDAD DE CONSTRUCCION DEL
AVION DE PAPEL?

W5 mMNo

Nota. E193% (27 estudiantes) si les gusto el juego de la construccion del avion de papel en

cambio al 7% (2 estudiantes) no les gusto. Elaboracion propia.

Grafica circular 33

Actividad de exploracion del parque pregunta 6

éTE GUSTO LA ACTIVIDAD DE EXPLORACIOMN DEL
PARCQUE?

mSi mMNo

Nota. E1 97% (28 estudiantes) si les gusto la actividad de exploracion de parque, por otra parte el

3% (1 estudiantes) no le gusto. Elaboracion propia.
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Grafico circular 34

Juego favorito pregunta 7

Marca con una X tu juego favarito

1B
14
12
10

L)

L

Eloxor Globos STEM Code EBrain Games Construcddn Exploraddndel
progr@maddn F2ion parqus

(=1

W Cantidad de estudiantes

Nota. 16 estudiantes eligieron bloxorz como su juego favorito, 6 eligieron el juego Code
programacion, 3 escogieron el juego brain games, 2 eligieron la construccion del avion de papel,
2 la exploracioén del parque y 0 estudiantes el juego de globos STEM. Elaboracion propia.

Analisis de la tercera encuesta realizada a los docentes

Grafica circular 35

Opinion de los docentes del disefio general del sitio web

dQQUVE LE PARECIO EL DISEMO GEMNERAL DEL SITIOWEB
MEMTESTEMN?

W E<celente @ Bueno  mAegular  m Malo

100%

Nota. E1 100% (3 docentes) les parecid excelente el disefio general del sitio web Mentestem.

Elaboracion propia.
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Grafica circular 36

Facilidad en la navegacion pregunta 2

SCONSIDERA QUE EL SITIO WEEB ES FACIL DE
NAVEGAR?

W5 WMo

10024

Nota. E1 100% (3 docentes) les parecid que el sitio web es facil de navegar. Elaboracion propia.

Grafica circular 37

Actividades propuestas en el sitio web pregunta 3

¢QUE LE PARECIERON LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS
EMELSITIO WEB?

W My dares y fadles deaplicar @ Claras, pero requieren ajustes @ Fo clars W Mo aplimbles

100%;

Nota. E1 100% (3 docentes) les parecid que las actividades propuestas eran claras y faciles de

aplicar. Elaboracion propia.



MenteSTEM

116

Grafica circular 38

Desarrollo de la logica matematica y las habilidades STEM en las actividades pregunta 4
iCONSIDERA QUE LAS ACTIVIDADES AYUDAN A

DESARROLLAR LA LOGICA MATEMATICA ¥ LAS
HABILIDADES STEM EN LOSESTUDIANTES?

WS mMNo

100%

Nota. E1 100% (3 docentes) consideraron que las actividades del sitio web si ayudan a desarrollar

la 16gica matematica y las habilidades STEM en los estudiantes. Elaboracion propia.

Grafica circular 39

Utilidad de los recursos para docentes pregunta 5

SOUE TAN UTILES LE PARECIERON LOS RECURSOS
PARALOS DOCENTES (GUiAS, MATERIALES
DESCARGABLES, SUGEREMNCIAS)?

WMy dtiles  mUtiles mPoodtiles @ Mo dtiles

100%

Nota. E1 100% (3 docentes) les parecieron muy utiles los recursos para docentes en el sitio web.

Elaboracion propia.

Analisis pregunta 6 abierta



MenteSTEM

117
Si deseas agregar algin comentario o sugerencia adicional para el mejoramiento del sitio

web MenteSTEM, por favor escribalo aqui

Las respuestas de los docentes de acuerdo a la pregunta abierta reflejaron una valoracion
muy positiva del sitio web MenteSTEM. Uno de ellos destaco que el sitio fue “muy completo y
facil de navegar”, resaltando la claridad en la presentacion de las actividades propuestas. Otro
sefiald que el enfoque gamificado resulté muy atractivo para los estudiantes y que las actividades
estuvieron disefiadas para favorecer las habilidades 16gicas y STEM.. Finalmente, un tercer
docente expreso que el sitio cumpli6 perfectamente con los objetivos planteados, integrando de

manera efectiva las habilidades STEM, la 16gica matematica y la gamificacion.

En general, los docentes no realizaron sugerencias de mejora, lo que indicé que el sitio
fue percibido como una herramienta valiosa, bien disefiada y alineada con las necesidades

educativas

Grafica circular 40

Experiencia de trabajar en clase con el sitio web pregunta 1

¢QUE TE PARECIO LA EXPERIENCIA DE TRABAJAR EN
CLASE COMEL SITIO WEB?

m Ny buena W Bu=na mFResular  m Mala

100%

Nota. E1 100% (29 estudiantes) les parecié muy buena la experiencia de trabajar en clase con el

sitio web. Elaboracion propia.
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Grafica circular 41

Actividades realizadas en clase usando el sitio web pregunta 2

dTE GUSTAROM LAS ACTIVIDADES QUE REALIZASTE EM
CLASE UTILIZANDO LA PAGINA WEE?

mZi mMo

100%6

Nota. E1 100% (29 estudiantes) les gusto las actividades realizadas en clase mediante el sitio

web. Elaboracién propia.

Grafica circular 42

Nivel de dificultad de las actividades realizadas en clase pregunta 3

SdCOMO CALIFICARIAS EL NIVEL DE DIFICULTAD DE LAS
ACTIVIDADES REALIZADAS EN CLASE?

WMy fadl mFadl mhs omenos  WDifcl By dificil

Nota. E1 73% (21 estudiantes) consideraron que el nivel de dificultad de las actividades en clase
fue mas o menos, el 17% (5 estudiantes) calificaron que tuvieron un nivel facil y el 10% (3

estudiantes) consideraron que tuvieron un nivel dificil. Elaboracion propia.
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Grafica circular 43

Uso del sitio web en casa pregunta 4

cBUSCASTE ELSITIO WEB EN CASA?

WS mMNo

Nota. El 83% (24 estudiantes) contestaron que si buscaron el sitio web en casa mientras que el

17% (5 estudiantes) no buscaron el sitio web en casa. Elaboracion propia.

Grafica circular 44

Facilidad en el uso del sitio web pregunta 5
SELSITIO WEB TE PARECIO FACIL DE USAR?

ESi EMNo

10085

Nota. El 100% (29 estudiantes) les pareci6 facil usar el sitio web. Elaboracion propia.
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Grafica circular 45

Ayuda para aprender pregunta 6

SLAS ACTIVIDADES PROPUESTAS EM LA PAGINA TE
AYUDARON & APREMNDER?

WS mhMNo

100%

Nota. E1 100% (29 estudiantes) contestaron que las actividades si les ayudaron al momento de
aprender. Elaboracion propia

Analisis de la entrevista a los docentes

Se llevo a cabo una entrevista con tres docentes con el proposito de explorar su
conocimiento y percepcion sobre el enfoque STEM, las habilidades STEM vy la técnica de
gamificacion. Durante la conversacion, se les pregunt6 si estaban familiarizados con estos
conceptos, como podrian aplicarse en el aula y qué estrategias consideraban efectivas para
favorecer el pensamiento 16gico matemadtico y dichas habilidades de los estudiantes. A partir de
sus respuestas, se identificaron puntos clave relacionados con su experiencia y las oportunidades
de fortalecimiento en sus practicas pedagogicas.

De la entrevista se concluyd que existia un conocimiento limitado sobre el enfoque

STEM, las habilidades asociadas a este y la técnica de gamificacion. Los docentes manifestaron
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no estar familiarizados de manera profunda con estos conceptos, pero destacaron que, en su
experiencia, era fundamental utilizar estrategias didacticas y recursos tecnoldgicos en el aula,
para facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

A pesar de su limitado conocimiento sobre el tema, los docentes demostraron una actitud
receptiva hacia la innovacion en la ensenanza, reconociendo que los métodos ludicos eran
herramientas valiosas para captar la atencion de los estudiantes y facilitar la comprension de los
contenidos académicos. Este punto de vista reflejé una alineacion implicita con los objetivos de
la gamificacidn, aunque no estuvieran completamente familiarizados con el término ni con la
técnica en si.

Las respuestas de los docentes dejaron en evidencia que existia un terreno fértil para la
implementacion de estas metodologias, siempre que se les ofreciera una formacion clara y

accesible que mostrarad como integrarlas al curriculo escolar.

7.7 Analisis de resultados del proceso investigativo

Al inicio del proceso de investigacion, se llevo a cabo un diagnostico para identificar la
percepcion y actitud de los estudiantes de cuarto grado hacia las matematicas y las habilidades
STEM. Mediante entrevistas y observaciones iniciales, se evidencid que un alto porcentaje de los
estudiantes denotaba baja motivacion en las areas, clasificandolas como “aburrida” o “dificil”.
Esta falta de motivacion era evidente en su comportamiento en clase, caracterizado por una baja
participacion, distracciones con frecuencia y escaso compromiso con las actividades propuestas

en clase.
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A través de un proceso de observacion sistematica y de interaccion directa, se detectd que

los estudiantes respondieron de manera mas positiva a actividades que integraban una
metodologia activa, desafio y elementos ludicos, caracteristicas propias del juego y experiencias
de aprendizaje activo. En consecuencia a estos hallazgos, se opto por la estrategia de
ensayo-error, en la cual se implementaron diversas actividades ludicas y précticas, con el
proposito de distinguir aquellas que captan mayor interés ademds que generaran un impacto
positivo en los estudiantes en el momento de estudiar.

Este proceso permitio reformar e innovar las actividades para favorecer el pensamiento
l6gico-matematico igualmente a las habilidades stem. de igual modo propicio estimular la
curiosidad cientifica y el razonamiento critico en un ambiente producto de motivacion.

La implementacion de estas actividades arrojo hallazgos altamente positivos en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes. A medida que los estudiantes interactuaron con los
retos y juegos postulados, se identificd un conspicuo en su motivacion, interés y disposicion para
participar activamente en las diferentes areas por las cuales denotaron dificultades. Este entorno
ludico y desafiante que emergid de la gamificacion, facilité no solo la adquisicién de conceptos
matematicos y cientificos, sino también el desarrollo de competencias esenciales, tales como el
razonamiento ldgico, la creatividad, el trabajo en equipo, y gracias a la estrategia antes
mencionada; los estudiantes se destaparon en tal sentido que su participacion fue tan profusa que
apartaron el temor al error y se lanzaron al aprender de ¢l. Ademads, los estudiantes se
aproximaron a las habilidades STEM desde una perspectiva mucho mas inteligible, dinamica y
atractiva, promoviendo experiencias de aprendizaje que trasciende la memorizacion de

contenidos y favorece una interiorizacion significativa y aplicada.
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Los resultados obtenidos validan la efectividad de las actividades ludicas y

experimentales como herramientas pedagdgicas innovadoras para revitalizar la motivacion y las
habilidades Stem en los estudiantes, impactando positivamente en su desarrollo académico,

cognitivo y personal.
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8. Interdisciplinariedad

En primer lugar es pertinente destacar la contribucion que tuvieron las diversas
asignaturas del plan de estudios cursadas en la Escuela Normal Superior Santiago de Cali, dentro
del Programa de Formacion Complementaria (PFC).; pues esto permiti6 contar con una base
solida, que sirvié de apoyo para desarrollar ideas que enriquecieron el proyecto, orientandose
hacia una constante busqueda de multiples referentes asimismo logrando un resultado
provechoso.

Durante estos dos afos de formacion como Normalista Superior, se fortalecieron
habilidades fundamentales para innovar en la ensefianza, reconociendo el conocimiento
impartido por los docentes y las practicas pedagogicas continuas. Este proceso favorecio el
desarrollo de aspectos cognitivos primordiales, que resultaron clave en la formacion integral del
ambito educativo como docentes.

En segundo lugar uno de los aspectos mds relevantes en esta formacion fue la elaboracion
de una rigurosa programacion, para asi poder efectuar de manera eficaz cada aspecto sistematico
empleado. Asi mismo se dio el uso de herramientas de observacion, escucha y comprension. A
través de estas herramientas, se identificé los elementos clave a trabajar en el proyecto,
inspirdndose en problemadticas frecuentes de algunas materias, incluso en situaciones observadas
en los espacios de practica pedagogica. Las capacitaciones recibidas en asignaturas como
Didacticas de las Matematicas, escuelas y tendencias pedagogicas, uso pedagogico de los medios
interactivos de comunicacion e informacion “TIC”, psicologia del nifio, psicologia del desarrollo,
didactica de las ciencias naturales, didactica de las ciencias sociales, resultd invaluable para

consolidar el proceso investigativo.
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Cabe afiadir que la investigacion en campo, desempefio un papel fundamental,

contribuyendo a la comprension e importancia de la planeacion, observacion, indagacion y
reflexion en la practica docente. Por medio del diario de campo, se registraron y analizaron
diversas situaciones del aula que contribuyeron para ajustar y enriquecer el proyecto. También es
relevante destacar el rol del maestro acompafante y de los estudiantes en estas actividades, ya
que su participacion permitio descubrir y ampliar nuevos puntos de vista e igualmente enfoques
dentro del proyecto. De esta manera, se logro adaptar y ajustar elementos de manera sistematica
que al encauzarlos tanto en la aplicacion como la practica, generaron resultados lucrativos y en

algunos casos sorprendentes.
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9. Impacto

El impacto del sitio web “Mente STEM” tras su implementacion fue notorio y se
evidencié en multiples dimensiones, tanto en el &mbito académico como en el desarrollo
personal de los estudiantes. Los docentes informaron que la metodologia activa y la gamificacion
incorporadas en el producto transformaron significativamente la dindmica del aula; los
estudiantes mostraron mayor disposicion al momento de participar en clase y una motivacion por
las materias que involucran estas competencias. Esto se tradujo en un ambiente de aprendizaje
mas colaborativo y entusiasta, donde los alumnos se sentian motivados a explorar conceptos
matematicos y cientificos de manera practica.

Los estudiantes, por su parte, manifestaron su aprecio por la plataforma, destacando que
las actividades eran divertidas y “chéveres”. A través de juegos educativos y desafios creativos,
los alumnos no solo aprendieron a resolver problemas matematicos complejos, sino que también
desarrollaron habilidades criticas como el pensamiento l6gico, la creatividad y la capacidad de
trabajo en equipo. Muchos estudiantes mencionaron que la gamificacion hizo que el aprendizaje
se sintiera menos como una obligacion y mas como una aventura, lo que contribuy6 a un
aumento favorable en su autoconfianza y entusiasmo por aprender.

Ademas, “Mente STEM” facilito la integracion de diversas disciplinas, permitiendo a los
estudiantes ver las conexiones entre las matemadticas, las ciencias, la tecnologia y la ingenieria.
Esta vision interdisciplinaria enriquecio su comprension del mundo real y les ayudo a apreciar la
relevancia de lo aprendido en su vida cotidiana. Los docentes también reportaron que
MenteSTEM les proporciond herramientas valiosas para diversificar sus métodos de ensefianza,

adaptandose mejor a las necesidades e intereses de sus alumnos.
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En resumen, el impacto de “Mente STEM” fue profundamente positivo, evidenciando un

cambio significativo en la actitud hacia las materias STEM tanto por parte de los estudiantes
como de los docentes. La combinacion de metodologias activas y gamificacion no solo mejoro el
rendimiento académico, sino que también cultivd habilidades esenciales para el desarrollo
personal y profesional de los alumnos. Este producto se consolidé como una herramienta
educativa efectiva que ha dejado una huella duradera en la forma en que se ensefia y aprende en

el ambito escolar.
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10. Conclusiones y recomendaciones

El presente proyecto concluye, como un ejemplo de como la innovacion y la creatividad
pueden transformar la manera en que se aborda la ensefianza en el aula. A lo largo de su
desarrollo, se exploraron alternativas pedagogicas que no solo buscaron enriquecer los procesos
educativos, sino también respondiendo a las inquietudes y caracteristicas de los estudiantes de
cuarto de primaria de la escuela Santo Domingo. Este enfoque posibilito identificar que el
aprendizaje puede convertirse en una experiencia inmersa en flujo cuando se emplean estrategias
que conectan con los intereses de los alumnos y fomentan su participacion activa.

Los hallazgos recogidos demuestran que la gamificacion puede ser un recurso eficaz para
abordar las dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas y las
ciencias. Al permitir que los alumnos interactiien con los conceptos a través de juegos y
dinamicas, se promovi6 un ambiente donde el aprendizaje se convierte en una aventura, lo que
contrarresta el desinterés y la resistencia que anteriormente se evidencio hacia estas materias.
Ademas, esta estrategia ha fomentado habilidades como el trabajo en equipo, la creatividad y la
resolucion de problemas, elementos fundamentales en el contexto actual donde se requiere una

educacidn que prepare a los jovenes para enfrentar los retos del futuro.

Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos en este proyecto,se recomienda a los docentes
continuar explorando y expandiendo el uso de estrategias de gamificacion en el aula. Es
fundamental que diversifiquen el aula con estrategias innovadoras que integren herramientas

digitales y dinamicas ludicas, ya que esto no solo enriquecera su practica docente, sino que
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también contribuird a mantener el interés y la motivacion de los estudiantes. Por parte de las

materias STEM, se recomienda utilizar este enfoque, debido a que es primordial en futuras
experiencias. Es pertinente invitarlos a llevar uso del producto “Mentestem sitio web” que esta
disefiado para potenciar tanto a estudiantes como docentes, y no le teman a evolucionar, como lo
dice Maria del Carmen Anacona “Se es un buen docente cuando el alumno lo supera”. No le

teman a que sus estudiantes sepan mas que ustedes, antes motiven.

Estas recomendaciones buscan consolidar los logros gratamente alcanzados durante este
proyecto e impulsar un aprendizaje que prepare a los estudiantes para enfrentar los desafios

futuros con confianza y competencias.
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11. Presupuesto
El desarrollo del sitio web destinado a promover las habilidades 16gico-matematicas y

STEM a través de actividades gamificadas requirio un presupuesto total de $350,000 COP. Este
presupuesto fue cuidadosamente disefiado para asegurar que cada aspecto del sitio web cumpla
con los estandares educativos y técnicos necesarios para brindar una experiencia interactiva y
efectiva para docentes, padres y estudiantes. A continuacion, se presenta un desglose detallado
de los costos asociados a la creacion y funcionamiento de la plataforma.

1. Disefio de la Plataforma Web

. Descripcion: Este apartado incluyd la planificacion y creacion de la
interfaz visual del sitio web, asegurando que la navegacion sea intuitiva y atractiva. Se
consideraron elementos graficos, esquemas de color y tipografias que facilitan la lectura y el uso

del sitio por parte de los diferentes usuarios.

. Actividades Realizadas:

. Creacion del logo y elementos graficos.

. Disefio de la estructura de navegacion y las secciones del sitio.
. Adaptacion del disefio para dispositivos moéviles y tabletas.

. Costo: $100,000 COP.
2. Desarrollo de Contenidos Interactivos
. Descripcion: Este punto se centrd en la elaboracion de actividades

gamificadas que fomentan el aprendizaje de conceptos matematicos y habilidades STEM. Los
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contenidos fueron disefiados para ser atractivos y motivadores, permitiendo a los estudiantes

interactuar y aprender de manera efectiva.

. Actividades Realizadas
. Creacion de juegos interactivos y ejercicios practicos.
. Integracion de herramientas de evaluacion para que los docentes puedan

medir el progreso de los estudiantes.

. Elaboracién de recursos adicionales como videos y guias que acompafian
las actividades.

. Costo: $80,000 COP.

3. Dominio y Alojamiento Web.

. Descripcion: Para garantizar que el sitio web esté accesible a todos los
usuarios, se realizé el registro del dominio y se contratd un servicio de hosting adecuado. Esto

asegura que el sitio tenga un tiempo de actividad optimo y una carga rapida.

. Detalles.
. Registro del dominio por un afio.
. Plan de hosting, SEO, dominio, correo profesional, que permiten un uso

adecuado del sitio web Mentestem.

. Costo: $120,000 COP.

4. Pruebas y Ajustes Técnicos.

. Descripcion: Antes de lanzar el sitio web, se llevaron a cabo diversas
pruebas, para asegurar su funcionalidad y accesibilidad. Esta fase fue crucial para identificar y

corregir errores técnicos, asi como para mejorar la experiencia del usuario.
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. Actividades Realizadas.
. Pruebas de usabilidad con un grupo de usuarios.
. Ajustes en la velocidad de carga y rendimiento del sitio.
. Correccion de errores y mejoras basadas en la retroalimentacion recibida.
. Costo: $20,000 COP
5. Publicidad
. Descripcion: Para asegurar que los docentes, padres y estudiantes de otros

sectores del mundo puedan conocer el sitio web.
. Costo: $30,000 COP
Total del Presupuesto: $350,000 COP
Este presupuesto no solo permitid la creacion de un recurso pedagdgico innovador, sino
que también garantiz6 que el sitio web fuera funcional, accesible y alineado con las necesidades
educativas actuales. A través de esta inversion, se busca fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes y facilitar la labor de los docentes, contribuyendo asi al desarrollo de habilidades

esenciales en matematicas y STEM.
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Anexo 1

Encuesta realizada

Nota. Elaboracion propia
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Anexo 2

Actividades de ensayo error con los estudiantes en primera espiral.

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 3

Actividades de ensayo - error con los estudiantes en segunda espiral

Nota. Elaboracion propia
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Anexo 4

Pruebas piloto del producto

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 5

Producto a prueba

Nota. Elaboracion propia.
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Justificacion

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico y las habilidades STEM en la educacion
se ha convertido en una prioridad, particularmente en un entorno global donde la tecnologia y la
ciencia son elementos clave. Sin embargo, las metodologias tradicionales de ensefianza no
siempre logran captar la atencion de los estudiantes, quienes suelen encontrar en estas
asignaturas un enfoque repetitivo y poco atractivo. En respuesta a esta necesidad encontrada, este
proyecto cred un sitio web pedagogico llamado “MentSTEM”que utiliz6 la gamificacion y el
uso de tecnologia renovando la experiencia de aprendizaje en estas areas.

MenteSTEM no solo se enfoco en transmitir conocimientos, sino también promovi6 la
motivacion de los estudiantes a través de una metodologia activa, basada en el juego. Al
incorporar actividades dindmicas, retos ludicos y ejercicios colaborativos, MenteSTEM permitid
que los estudiantes exploraran los conceptos de matematicas y ciencia desde una perspectiva mas
atractiva y practica. Con esto, se logré romper con la monotonia de las clases convencionales,
ofreciendo una alternativa que estimul6 la curiosidad y el razonamiento critico de los estudiantes.

Ademas, esta propuesta tuvo un alcance mas alla del entorno escolar. El sitio fue
disefiado para que padres, estudiantes y docentes pudieran acceder de forma sencilla y flexible a
sus contenidos, lo que permiti6 extender el aprendizaje a otros espacios y contextos, no
necesariamente académicos. La participacion de los padres y el apoyo docente facilitaron una red
de acompafiamiento en la cual el aprendizaje se tornd un proceso compartido y colaborativo, que
fortaleci6 el apoyo desde el hogar y promovio6 el aprendizaje autdnomo.

El enfoque gamificado del sitio web permitié que los estudiantes percibieran las

matematicas y las ciencias como areas accesibles y estimulantes. Los elementos de juego y los
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desafios propuestos generaron un ambiente de aprendizaje significativo, donde los estudiantes no

solo desarrollaron competencias logico-matematicas, sino también habilidades para la resolucion
de problemas y el trabajo en equipo. Este tipo de actividades también fomentaron la
autoconfianza y la perseverancia, habilidades fundamentales para el aprendizaje.

Asimismo, el uso de un recurso digital facilitd la adaptacion a un entorno cada vez mas
orientado a la tecnologia, por lo cual se brind6 a los estudiantes la oportunidad de utilizar
herramientas digitales para su propio aprendizaje y desarrollo personal. Esto les proporciond una
base solida para desenvolverse en un futuro donde las competencias digitales y STEM seran
esenciales.

En conclusion, MenteSTEM represent6 una herramienta educativa innovadora que
respondio a las necesidades de los estudiantes actuales, en donde facilitd un aprendizaje mas
motivador, practico y colaborativo. La propuesta busco no solo mejorar el rendimiento en areas
logico-matematicas y STEM, sino también formar estudiantes autonomos, creativos y preparados

para los retos de una sociedad en constante cambio.
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Objetivos

Objetivo General
Favorecer el pensamiento 16gico- matematico y el desarrollo de habilidades STEM en
estudiantes de primaria mediante actividades gamificadas e interactivas en una plataforma
digital.
Objetivos Especificos
e Diseiiar actividades ludicas basadas en conceptos de STEM y logica matematica que
resulten atractivas y accesibles para los estudiantes.
e Crear un entorno de aprendizaje en linea que permita a docentes, padres y estudiantes
acceder a recursos educativos desde cualquier lugar.
e Promover el uso de la gamificacion y de herramientas tecnologicas para transformar el
aprendizaje de matematicas y ciencias en una experiencia dinamica y significativa.
e Fomentar el desarrollo de habilidades colaborativas y de resolucion de problemas en los

estudiantes a través de actividades interactivas y practicas.
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Metodologia

La metodologia que se empled en el sitio web “Mente STEM” se bas6 en una
metodologia activa de aprendizaje, donde los estudiantes fueron protagonistas de su proceso
educativo. Esta metodologia activa facilitd la participacion, el compromiso y la interaccion, por
lo cual los alumnos se involucraron de manera significativa en su aprendizaje. A través de
diversas actividades practicas y colaborativas, los estudiantes lograron explorar conceptos
matematicos y cientificos en un contexto divertido y aplicable, lo que facilité una comprension
mas profunda y duradera.

Dentro de esta metodologia activa, la estrategia central fue la gamificacion. Esta técnica
transformo el aprendizaje en una experiencia lidica al incorporar elementos de juego en las
actividades educativas. Los estudiantes participaron en desafios, juegos y ejercicios interactivos,
los cuales permitieron que el aprendizaje fuera mas divertido, al igual que también fomento
habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y el trabajo en equipo. La
gamificacion estimul6 la motivacion intrinseca de los estudiantes, alentdndolos a superar
obstaculos y a alcanzar metas mientras se divierten.

En resumen, “Mente STEM” combin6 la metodologia activa con la estrategia de
gamificacion creando un entorno educativo atractivo y eficaz que impulsé el desarrollo del

pensamiento logico-matematico y habilidades STEM en los estudiantes.
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Integracion Disciplinar

La integracion disciplinar en la plataforma “Mente STEM” se fundament6 en la
interrelacion de diversas areas del conocimiento, especificamente la 16gica matematica, las
matematicas, la tecnologia, la ingenieria y las ciencias. Este enfoque permitio a los estudiantes
entender como estos campos se conectan y se complementan entre si, lo cual facilité un
aprendizaje mas profundo y significativo. A través de actividades que fusionaron estos
elementos, los estudiantes lograron aplicar conceptos matematicos y cientificos en situaciones
practicas, lo cual les ayudo¢ a desarrollar habilidades de razonamiento critico y resolucion de
problemas.

La logica matematica se convirtid en la base para abordar desafios que requieren un
pensamiento estructurado y analitico. Las matemadticas se presentaron no s6lo como un conjunto
de reglas y procedimientos, sino como una herramienta esencial para resolver problemas en
contextos reales. Al mismo tiempo, la tecnologia jug6 un papel crucial, debido a que los
estudiantes usaron herramientas digitales para realizar simulaciones, acceder a recursos
interactivos y colaborar en proyectos. Esta interaccion con la tecnologia no solo mejoro su
competencia digital, sino que también les permitié experimentar como las herramientas
tecnologicas pueden facilitar el aprendizaje en matematicas y ciencias.

La ingenieria se introdujo a través de proyectos practicos donde los estudiantes disefiaron
y construyeron soluciones a problemas especificos. Este proceso favorecio la creatividad y el
pensamiento critico, permitiendo que los alumnos comprendieran el ciclo de disefio ingenieril y
su aplicacion en la vida cotidiana. Por otro lado, las ciencias se integraron mediante

experimentos y actividades que estimularon la curiosidad cientifica, alentando a los estudiantes a
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formular hipdtesis y realizar observaciones. Al combinar estos elementos, “Mente STEM” logrd

un entorno educativo donde las fronteras entre las disciplinas se difuminan, promoviendo un
aprendizaje colaborativo e interdisciplinario que prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo actual. Este enfoque integral no solo mejord su rendimiento académico, sino
que también cultivo habilidades esenciales para su desarrollo personal y profesional en un futuro

cada vez mas interconectado.
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Descripcion e introduccion de uso del producto mentestem

Figura 16

Visualizacion del sitio web Menstem

S

INICIO  DOQCENTES ¥  ESTUDIANTES ~  PADRES » ,YQUEES? v ACERCA DENQSQOTROS ~

Aprende Jugando

Bienvenidos a nuestro sitic educativo, v

donde aprender es divertido y emocionante

para todos.

Nosotros Q

Nota. Elaboracion propia.

MenteSTEM es un sitio educativo enfocado en el aprendizaje de STEM, que ofrece
juegos, actividades y videos disefiados para que el aprendizaje sea divertido y atractivo. Hace
hincapié en el desarrollo del pensamiento logico y las habilidades matematicas a través de
métodos interactivos. La plataforma ofrece recursos tanto para profesores como para padres para
apoyar el crecimiento educativo de los nifios en estas materias, incorporando elementos de
gamificacion para mejorar la participacion

Recomendaciones de uso



Mente EM

159
Para niios : Los nifios pueden beneficiarse de muchos de los juegos interactivos y las

actividades ludicas. Se recomienda que utilicen la plataforma de manera regular, al menos 2
horas a la semana, para fomentar el aprendizaje en areas clave como matematicas, ciencia y
logica. Los juegos son adecuados para diferentes edades y permiten que los nifios aprendan

mientras se divierten, lo que refuerza el conocimiento adquirido de manera practica.

Para docentes : Los educadores pueden integrar Mente STEM en sus clases como un
recurso complementario. Se recomienda usar las actividades de la plataforma como refuerzo a las
lecciones tradicionales. De esta forma, los alumnos pueden consolidar lo aprendido mediante
juegos educativos y actividades interactivas. Al igual que proporcionen las cartillas inclusivas si

lo ven necesario.

Para padres : Es util que los padres revisen el contenido de la plataforma para guiar a
sus hijos en su aprendizaje. Se recomienda dedicar tiempo para que los nifios exploren de manera
autonoma, pero también es importante supervisar el uso y acompaiiar el aprendizaje en casa,

aprovechando las actividades sugeridas para hacer juntos.

MenteSTEM ofrece una variedad de recursos tanto digitales como fisicos. En el ambito
digital, los nifios pueden acceder a juegos interactivos, videos educativos y simulaciones que
cubren temas de STEM. Ademas, la plataforma proporciona materiales para trabajo fisico, como
guias y recursos que los padres y docentes pueden imprimir para realizar actividades fuera de la
pantalla. Estos materiales ayudan a reforzar el aprendizaje practico y estimulan la creatividad de

los nifios.
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MenteSTEM cuenta con un chat basado en inteligencia artificial. Este chat se encuentra

en la esquina inferior derecha de la pagina Esto permite que los visitantes tengan una experiencia
personalizada mientras exploran los recursos educativos disponibles en la plataforma y puede
ayudar con temas que no estan relacionadas con el las habilidades STEM, pues es una
inteligencia artificial sin limite de preguntas y con una amplia base de datos.

En la seccion destinada a los nifios, encontrardn una variedad de juegos educativos que
abarcan diferentes areas de STEM, como matematicas, ldgica, ciencias naturales y tecnologia.
También hay videos educativos que explican conceptos de manera sencilla y divertida. Las
actividades estan disefiadas para que los nifios aprendan jugando, lo que hace que el aprendizaje
sea mas ameno y efectivo. Ademas, se incluyen ejercicios interactivos que permiten a los nifios
experimentar con conceptos cientificos y matematicos de manera practica.

La seccion de docentes esta disefiada para apoyar a los maestros en la planificacion de
sus clases. Ofrece recursos como orientaciones curriculares, planeaciones de lecciones y
materiales de apoyo para facilitar la integracion de las actividades de STEM en el aula. También
se pueden encontrar guias y sugerencias de actividades complementarias que los maestros
pueden usar para reforzar temas de matematicas, ciencias, tecnologia y mas. Los docentes
pueden adaptar estos recursos segun las necesidades de sus estudiantes, fomentando un enfoque
activo y participativo.

Los padres tienen acceso a una variedad de herramientas y recursos que les permiten
involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje de sus hijos. En esta seccion, se
encuentran pautas para apoyar el trabajo escolar en casa, sugerencias de actividades para realizar

junto con los nifios y estrategias para incentivar el interés por las ciencias y matematicas.
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También se incluyen consejos sobre como gestionar el tiempo en linea, equilibrando el
aprendizaje digital con actividades fisicas. De esta forma, los padres pueden contribuir al éxito
educativo de sus hijos mientras se divierten juntos.

En la seccion de "Nosotros", MenteSTEM explica su enfoque educativo y su mision. El
sitio presenta el objetivo de fomentar el aprendizaje en ciencias, matematicas, ingenieria y
tecnologia (STEM) a través de recursos interactivos y accesibles. Se puede aprender sobre el
origen del proyecto, los valores que promueve y el equipo detras de la plataforma. Esta seccion
también ofrece detalles sobre los objetivos a largo plazo y como MenteSTEM busca contribuir al
desarrollo académico de los nifios, preparandolos para un futuro en el que las habilidades STEM

sean esenciales.

MenteSTEM se enfoca en la evaluacion continua y formativa, es decir, en la observacion
y el seguimiento constante de los progresos de los estudiantes mientras realizan las actividades.
Esto permite ajustar y personalizar la ensefianza seglin las necesidades y avances de los alumnos.
El sitio hace uso de diversos métodos y herramientas para recopilar informacion sobre el
aprendizaje de los estudiantes y fomentar una retroalimentacion constructiva que ayude a

mejorar su rendimiento.

Una de las caracteristicas destacadas en su evaluacion es el uso de retroalimentacion
inmediata . Después de que los nifios completen una actividad, el sistema proporciona respuestas
y sugerencias que permiten a los estudiantes corregir posibles errores, reforzar sus logros y
mejorar en areas especificas. Este proceso fomenta la autoevaluacion y permite que los
estudiantes se involucren de manera activa en su aprendizaje, identificando sus puntos fuertes y

débiles.



MenteSTEM / §

162

Estrategia de evaluacion

Se implement? el uso de la escala de Likert como método de auto-evaluacion del
progreso de los estudiantes de cuarto de primaria de la escuela Santo Domingo, una herramienta
que permite a los estudiantes evaluarse cada actividad realizada. A través de esta escala, los
alumnos pueden expresar su grado de acuerdo o desacuerdo con afirmaciones relacionadas con
las actividades. Las respuestas se clasifican en un rango que va desde "muy malo" hasta

"excelente", lo que proporciona una retroalimentacion estructurada y significativa.

Figura 17

Escala de LiKert
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Muy Malo Malo Bueno  Muy bueno Excelente

Nota. Estrategia de evaluacion del producto pedagogico. Adaptado de Xie (2020).



