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EXPERIENCIA PEDAGOGICA
Resumen

Esta propuesta presenta una reflexién sobre las practicas de aula desde la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos ABP y el enfoque STEAM+G
orientada al fortalecimiento de competencias transversales, el desarrollo in-
tegrado de habilidades. Se promueve el disefio colaborativo de experiencias
educativas significativas, en la que los estudiantes asumen un rol activo en
la construccién de su aprendizaje. Para ello, se propone la elaboracién de
cuadernillos pedagodgicos interactivos denominados Emotional book que
favorecen la expresién emocional, la interdisciplinaridad, el pensamiento
creativo mediante el uso de material concreto y estrategias didactica ltdicas.

Esta herramienta busca potenciar la autonomia, la iniciativa personal y
la capacidad de estructurar la informacién adquirida , asi como gestionar
emociones, desarrollar de procesos de pensamiento y comunicacién con
pedagogias activas para transferir, seleccionar y estructurar la informacion
adquirida, desarrollar competencias de autonomia e iniciativa personal, para
que nifios y nifias llegaran a ser protagonistas de su aprendizaje, alcanzar
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sus propios logros, atender a la di-
versidad, ser empéticos y vincular a
la familia en dicho proceso.

Palabras clave: colaborativo, compe-
tencia, educacion emocional,

Introduccién
Construyendo Saberes

Los contextos educativos en la co-
tidianidad se ven expuestos a com-
plejos panoramas sociales vistos
como un desafio para implementar
procesos formativos innovadores
que conlleven a romper paradigmas
tradicionales y a enfrentarse a los
cambios que se generen. Con la im-
plementacion de pedagogias activas
para la construccién del conocimiento
se abre paso a crear espacios acadé-
micos que faciliten la adquisicion
de habilidades comunicativas y de
razonamiento y que recobre vida la
creatividad, la emocion y expresion
a través del desarrollo de potenciali-
dades en los y las estudiantes gracias
a su curiosidad y al trabajo colabora-
tivo para que sean protagonistas en
la construccion de saberes evidencia-
dos en la participacién activa en la
construcciéon de los productos finales,
espacios de didlogo y realimentaciéon
aplicando la escalera metacognitiva

De esta manera, el Aprendizaje Ba-
sado en Proyectos ABP se constituye
asi en la estrategia significativa para
alcanzar este propdsito gracias al
uso de material concreto y la gami-
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ficaciéon, donde se conecta la ciencia
con la accién y su entorno con sus
intereses y motivaciones; se integran
diferentes dreas de formacién para
alcanzar una comprensiéon mas inte-
riorizada, incentivar en ellos su capa-
cidad de autonomia a temprana edad
y por ende fortalecer valores como la
empatia, el respeto y aceptar la dife-
rencia. Este articulo visualiza de qué
manera al fusionar el ABP y la gami-
ficacion favorece ambientes de aula
de forma activa y sustancial, dotada
de experiencia tinicas y gratificantes
para superar los propios desafios, ser
protagonistas en la construccion del
conocimiento de manera armoénica
y creativa.

El propésito principal es fortalecer
en los estudiantes de grado segundo
y tercero de la .LE. INEM Tunja, el
desarrollo de competencias socioe-
mocionales, habilidades comunica-
tivas y de resolucion de problemas
a través del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) de caracter activo y
manipulativo, asi como la experiencia
STEAM+G desde la transversalidad
y vinculando su entorno familiar a
partir la corresponsabilidad. Con lo
anterior surge como pregunta ;De
qué manera el aplicar estrategias de
aprendizaje activo en el ABP promue-
ve el desarrollo de competencias y
habilidades en los y las estudiantes
de grado segundo y tercero de la L.E.
INEM Carlos Arturo Torres de Tunja?

Para nadie resulta desconocido que
dentro de los agentes que intervienen
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en el proceso formativo el vincular
a la familia resulta bastante com-
plejo pues es latente su desinterés
debido a la ajetreada cotidianidad,
su negligencia y desatencion a ne-
cesidades afectivas y socioemocio-
nales que conllevan a la desercién y
mortalidad académica. Gracias a los
aportes de (Hurtado, 2020) y (Ayala,
1997) la nueva realidad mundial ha
dejado como efecto post pandemia
la vulnerabilidad y los escasos esce-
narios donde fluya la comunicacién
asertiva en las familias, limitantes de
recursos, tiempos y disposicién para
afianzar saberes, s6lo a su juicio, por
terceros y no por los protagonistas
del aprendizaje al crear sus propios
trabajos, desencadenando en forma
globalizada competencias y habili-
dades inexploradas y su salud so-
cioemocional quebrantada que aun
en la actualidad persisten y generan
en algunas circunstancias la falta de
disposicion al cambio.

Ante este panorama, romper para-
digmas desde la labor docente abre
puertas a practicas de aula innova-
doras, motivantes y sustanciosas en
la basqueda de desarrollar en los
estudiantes desde temprana edad la
capacidad de abstraer y categorizar
la informacién y plasmarla en orga-
nizadores graficos didacticos, incen-
tivar la construccion de procesos de
pensamiento, asi como la resolucién
de problemas desde lo inferencial.

Para llevar a cabo este propdsito se
retoman los constantes cambios gene-
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racionales que surgen en los procesos
de formacién, pues dan cuenta de la
transformacion del intelecto segtin
los intereses y expectativas presen-
tes en las mentes de los pequefios,
por lo anterior, la educacién integral
abarca todas estas dimensiones y su
desarrollo emocional visto como
los dos pilares en la estructura de
la autonomia, atender la diversidad
y promover la empatia al reconocer
los sentimientos, necesidades y lo-
gros de sus comparieros; en relacion
a lo anterior se toma como referente
los aporte de expertos como (Pérez
& Guiu, 2019)de esta manera se de-
termina que el desarrollo emocional
genera habilidades para interrelacio-
narse siendo este un factor determi-
nante en el trabajo colaborativo asi
como la resolucién de problemas; por
consiguiente la adquisicion de estas
habilidades facilita la construccion de
saberes desde otra 6ptica buscando
alianzas vinculantes con su entorno
social y familiar a través de la orali-
dad y la tradicion, se requiere de la
persistencia y la practica constante en
diferentes escenarios que permitan
alcanzar un mejor nivel de bienestar
que favorezca el autorreconocimiento
frente a las competencias desarrolla-
das y la aceptacion del otro .

Articulando Saberes

El Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), aprendizaje basado en pro-
yectos, se constituye en una estrate-
gia fundamental para que el apren-
dizaje sea significativo y potenciar
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competencias y habilidades como
la creatividad, la resolucién de pro-
blemas. Este enfoque permite que
el estudiante explore su entorno y
tome el control activo de su proce-
so formativo, especialmente con la
inclusién de la gamificacion, lo que
hace que el aprendizaje sea mucho
mas fluido, dinamico y atractivo
para los estudiantes (Tapia y otros,
2025) (Zambrano y otros, 2022). En
este contexto, la motivacién que los
estudiantes obtienen de materiales
nuevos y atractivos, fomenta el com-
promiso, la creatividad y la reflexion
formativa y brinda una pauta para
desarrollar habilidades para el siglo
XXI a temprana edad, visto como se-
millero, para lo cual se toma como
referente a (Sotomayor y otros, 2021),
citado por (Zepeda y otros, 2023); al
respecto, en la medida que los estu-
diantes se encuentran motivados ante
lo novedoso se comprometen con la
labor asignada, logran despertar su
creatividad, su espiritu colaborativo
en una tarea desafiante, asi como re-
flexionar y valorar sus procesos de
manera formativa.

La articulacion del ABP con el enfo-
que STEAM+G se toma como refe-
rente a (Benites & Alvarado, 2019),
afirman que la formacion integrada
de la creatividad enriquece la educa-
cion al incorporar la ciencia, tecno-
logia, ingenieria, arte y matematicas
mas el enfoque de género. Esta com-
binacién interdisciplinaria permite
reducir brechas de género y contex-
tualizar el aprendizaje a partir de
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los problemas que ofrece su entorno
promoviendo la inclusién y la diver-
sidad (Educacion SM, 2023). Asf, los
estudiantes desarrollan habilidades
para enfrentar a los retos que le ofrece
su entorno real desde una perspectiva
colaborativa y creativa.

La propuesta es innovadora porque
los estudiantes son constructores de
su propio conocimiento suscitada en
los aportes de Ausubel en el contexto
del aprendizaje significativo, donde
el estudiante construye nuevos sa-
beres a partir de los previos. (Tapia
y otros, 2025) describe los produc-
tos como “auténomos”, permitiendo
que determinen su propio estilo de
aprendizaje. Este proceso fortalece la
creatividad, la gestién emocional y
el reconocimiento de los logros per-
sonales.

En este mismo sentido se promueve
el desarrollo del autoestima y habi-
lidades a través de la transferencia
de conocimientos y la vinculacién, la
abstraccién de nuevos conocimientos
a experiencias y distintos escenarios
de aprendizaje, lo que conlleva a op-
timizar el aprendizaje significativo
(Diaz, 1999). La interdisciplinaridad
y el vinculo con el contexto cultural
permiten atender la diversidad, inte-
grando a la familia desde las propias
raices, las costumbres, valores y tradi-
ciones nombrandola como portadora
de la herencia cultural (Zambrano y
otros, 2022)
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Finalmente el ABP permite atender
a la diversidad incluyendo los dife-
rentes procesos y habilidades de sus
pares de acuerdo a los roles de trabajo
colaborativo; al vincularse con la ga-
mificacién pueden consolidarse como
eficaces para el aprendizaje activo, el
desarrollo integral, los intereses y la
motivacién intrinseca tomando en
cuenta que se emplean dinamicas de
juego en diferentes escenarios donde
se desarrollan experiencias de apren-
dizaje de manera cognitiva y social
desde temprana edad promoviendo
asi el protagonismo estudiantil (Edu-
caciéon SM, 2023)

Figura 1. Monitores de apoyo atendien-

Figura 2. Actividades inclusivas y de
género
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Gamificacién y Retos Creativos

La gamificacién como eje fundamen-
tal en el desarrollo de habilidades so-
cioemocionales se convierten en un
pilar para la adquisicion y transferen-
cia de aprendizajes, transformaciones
para ayudar a nifios y nifias donde
sus experiencias sean significativas
y motivadoras para lo cual se toman
los aportes de (Mendoza-Vega, 2025)
(Sanchez-Nolasco, 2024); sin embargo
al interconectarse con otros factores,
se promueve la identificacién y auto-
gestion emocional, la autoaceptacion
y el reconocimiento del otro, dicha
interaccion ha fortalecido el valor de
la empatia en actividades colabora-
tivas para comprenderlos significa-
tivamente desde la emocionalidad.

Aunado a esto, el trabajo colabo-
rativo facilita la transformacion de
aprendizajes al vincular roles, y con
el uso de material concreto, favorece
la participacién de los estudiantes.
Adoptar “roles activos” como sefiala
(Alvarez & Polanco , 2018) fomenta
la construccién contextualizada del
conocimiento, facilita espacios para
idear, disefar, y transferir aprendi-
zajes a través de medios orales, escri-
tos o simbdlicos, asi como impulsar
dinamicas efectivas para desarrollar
habilidades comunicativas y socioe-
mocionales a través de la autorregu-
lacion.
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Figura 3. Roles y Trabajo Colaborativo
Vine &

En funcién de lo referenciado, se
pone de relieve los niveles de la pira-
mide del aprendizaje de (Dale, 1946)
citado por (Alvarez & Polanco , 2018)
al destacar la eficacia de las experien-
cias concretas y actividades précticas
para un mejor aprendizaje. Asi, las
pedagogias activas y contextos reales
destacan la capacidad de incluirlas
y con el uso de material concreto, se
despierta la creatividad y se facilita
la construccion del conocimiento me-
diante la combinacion de estrategias
y metodologias. La gamificacién, en
este sentido, favorece la creacién de
entornos educativos de trabajo practi-
co centrado en los estudiantes, apren-
der construyendo de manera activa
e implementando alianzas positivas
para la interrelacién; asi, el aprendi-
zaje activo desde el constructivismo
segun (Egas-Villafuerte y otros, 2023)
conduce potenciar la autorregulacion
en sus procesos de aprendizaje y co-
municarse de manera efectiva, es
asi como pueden plasmar su sentir,
expresar sus pensamientos y emocio-
nes y pensar en el otro dentro de un
ambiente formativo integral.
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Diversos estudios sobre gamificacion
indican su impacto positivo en el de-
sarrollo de habilidades socioemocio-
nales; (Ordonez & Romero, 2025) en
la Revista Cientifica Multidisciplinar
SAGA, destacan que la motivaciéon
fortalece los procesos de aprendiza-
je cuando la gamificacién se centra
en la ensefianza, por lo tanto con un
enfoque pedagodgico adecuado se fa-
vorece la motivacion, se desencadena
habilidades comunicativas y sociales
y se promueve la resolucion positiva
de conflictos.

Metodologia

Esta propuesta, de tipo cualitativo,
participativo implementa recursos
para la utilizacion del Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), enfoque
STEAM+G y actividades de gamifica-
cion, dirigida a estudiantes de grado
segundo y tercero del E.E. INEM de
Tunja. Su objetivo es promover el de-
sarrollo de competencias socioemo-
cionales, habilidades comunicativas y
de resolucién de conflictos desde una
perspectiva transversal, vinculando el
entorno familiar para la construcciéon
de saberes desde otra 6ptica buscan-
do esas alianzas vinculantes a través
de la oralidad y la tradicion.

La construccion del conocimiento se
ha centrado en la préctica, el uso de
material manipulativo, realimenta-
cién metacognitiva aplicado en las
fases de inicio, contextualizacién,
transferencia y evaluacién con ac-
ciones significativas para fortalecer



Conocimiento en Accién, Emociones Que Impulsan El

la autonomia, la creatividad y la co-
laboracion.

En la fase de inicio, se selecciona y
adapta informacién sobre el ABP,
gamificacion, STEAM+G, educacién
emocional, interdisciplinariedad y
did4ctica en el aula. El propésito es
integrar metodologias activas con
enfoque de género; en este espacio
se realiza un diagnéstico inicial para
identificar habilidades socioemocio-
nales previas a través de la observa-
cion directa.

En la segunda fase de transferencia se
realiza una intervencion pedagégica
basada en la seleccion y disefio de
organizadores gréficos y material ple-
gable, utilizando recursos didécticos
inspirados en los principios del ABP
y gamificacion. El objetivo es imple-
mentar nuevas formas de aprendizaje
y construccioén de saberes, asi como
potenciar la promocion de habilida-
des, competencias y actitudes a través
de actividades colaborativas, desa-
fios, retos y uso de material concreto.
Es este espacio se pone en marcha la
implementacién de actividades para
favorecer una participacion activa y
significativa, mejorar el proceso de
enseflanza y la construccion de sa-
beres.
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Una tercera fase se realiza la evalua-
cion formativa de acciones signifi-
cativas desarrolladas en el aula, se
registran habilidades comunicativas,
emocionales y actitudinales mediante
la observacion directa, rabricas for-
mativas y diario de campo. Posterior-
mente, los resultados de esta evalua-
cién se comparten a comunidades
de aprendizaje (CDA) y se plantea
la creacién de centro de interés en la
sede, en articulacién con el proyec-
to LEO del Ministerio de Educacién
Nacional.

Triangulacion y andlisis

Para validar la pertinencia, impacto
y sentido de la presente propuesta
es pertinente cruzar las voces de los
actores del proceso desde las practi-
cas de aula y desde contextos reales
para los estudiantes, la familia y 4m-
bito educativo tomando en cuenta las
fuentes para identificar: su percep-
cioén con la aplicacion de la estrate-
gia, los métodos para contrastar datos
obtenidos a través de rubricas, diario
de campo y el propésito desde la mi-
rada, como docente transformador,
se soporta en los referentes teéricos
del aprendizaje significativo, ABP,
enfoque STEAM+G y gamificacion.
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Tabla 1. Triangulacién metodoldgica

Dimension Fuente . Técnica/ Método Propésito
instrumento
Pedagoégico Contextual | Observacion Investigaciéon | Reconocer practicas ac-
participante: accion partici- | tivas, dinamicas reales
diario de campo | pativa IAP y en aula, interaccién con-
y registro foto- | Estudio de caso | creta y manipulativas
gréfico, que favorecen el desa-
rrollo de competencias
en los estudiantes
Institucion Teobrica Revision docu- | Andlisis Verificar la coherencia
mental: Marco | documental y | entre el enfoque insti-
legal, literatura | normativo, en- | tucional y la propuesta
de metodolégi- | foques basados | ABP -STEAM+G
ca del siglo XXI, | en competen-
PEL cias
Familia Experiencial | Voz de los Etnografia: Permite recoger percep-
actores: Par- ciones, aprendizajes y
ticipacién de desafios. Se identifica
familias, diarios el nivel de corresponsa-
reflexivos y bilidad y participacion
bitacoras de la familia en las
actividades formativas
de los estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

En este sentido, en la dimensién pe-
dagogica se reconoce la interaccion
entre el aprendizaje significativo, co-
laborativo y contextualizado, se em-
plea el juego, la experimentacién y la
manipulacién de materiales y su efec-
tividad esta definida con la estruc-
tura que ofrece el ABP y el enfoque
STEAM+G. En interrelacion, se desa-
rrollan habilidades comunicativas ne-
cesarias para escuchar instrucciones y
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ejecutarlas, la capacidad de gestionar
las emociones tanto personales como
particulares, enfrentarse a desafios
que contribuirian a la resolucién de
problemas desde la cotidianidad y
para tener una imagen completa de
la realidad se articulan otras areas
fomentando la 16gica y capacidad
de pensar para tomar decisiones en
circunstancias desafiantes, estimulan-
do asi la motivacién y participacion.
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Figura 4. Transversalidad y corresponsabilidad de la familia
Bt e 5

Ahora bien, la accién participativa
IAP, como método, facilita como do-
cente investigar desde la aplicabili-
dad con actividades manipulativas y
reflexionar sobre su impacto al vin-
cularse la teorfa y la préactica. En rela-
cién al estudio de caso se profundiza
en el contexto escolar y con la apli-
cacion de la estrategia se determina
su efectividad y las préacticas activas
influyen dependiendo el entorno

En la dimension institucional, el PEI
trabaja en un enfoque de pedagogias
activas y proceso de desarrollo de
pensamiento y practicas didécticas
que provienen de la transversali-
dad, pero no se articula el enfoque
STEAM+G. De otra parte, el manual
de convivencia considera la forma-
cion socioemocional vista como ac-
ciones de promocién y prevencion en
la convivencia escolar para gestionar
habilidades sociales, explorando la
autorregulacion, la empatia y la auto-

estima, pero no establece los protoco-
los para su desarrollo de dicha forma-
cion en el aula. Por tanto, es esencial
que las competencias del siglo XXI
y la corresponsabilidad familiar se
integren como un agente educativo
relevante. De esta manera el andlisis
de documentos institucionales o de
aula para identificar practicas activas
en relacién con el desarrollo de com-
petencias, sirve como apoyo para la
observacion directa.

En relacion a la dimensién familiar se
valoran practicas y manifestaciones y
expresiones que apoyan el desarrollo
emocional y comunicativo en el ho-
gar. Por otro lado, en la escuela hay
evidencia para cooperar en activida-
des ladicas, aunque la participacion
en espacios escolares es escasa. Es la
voz de la comunidad donde se soli-
difican lazos, fortalecen vinculos a
través de la escritura y la oralidad en
actividades planeadas y ejecutadas en
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el curso del desarrollo de proyectos
escolares, abordando temas de ges-
tion emocional desde las tradiciones
familiares. El papel de la familia es
clave y debe reforzarse en espacios
de interaccién, desafios en el hogar
y registros compartidos.

La voz de los actores es relevante al
explorar dindmicas culturales, de in-
teraccion y aceptacion entre pares, el
uso de materiales y produccion tex-
tual que surgen en torno a las préc-
ticas manipulativas. De esta manera
se revelan los sentimientos y signifi-
cados construidos por los estudiantes
y docentes con la intervencion de las
familias.

Figura 5. Produccion textual ABP
™

Instrumentos: Es importante crear
una rabrica de competencias basa-
da en actividades, habilidades de
comunicacién, pensamiento légico,
creatividad y la vinculacién de la fa-
milia, que permita evaluar y valorar
el proceso, asi como los productos de
los proyectos en desarrollo.

Tabla 2. Rubrica de competencias

Categoria 1-

Categoria 2-

Categoria 3

Categoria 4

Criterio Inicial En marcha Media Avanzado Evidencia
Gestion emo- | Reconoce algu- | Reconoce Expresasus | Apoya la “Hoy expe-
cional nas emociones | sus propias emociones gestion emo- rimenté frus-

con el apoyo | emociones con autocon- | cional de otros | tracion al

del maestro y la de sus trol y busca | estudiantes notar que no
compafieros | estrategias y reflexiona comprendia
en situacio- para gestio- | sobre susres- | las instruc-
nes reales narlas puestas. ciones, cerré

mis 0jos, res-
piré y juntos
logramos
presentar

el plegable
para poderlo
exponer con
mi grupo.
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Criterio Categoria1- | Categoria 2- | Categoria 3 Categoria 4 Evidencia
Inicial En marcha Media Avanzado
Oralidad y Se expresa con | Participaen | Comunica Expresa sus Escucha acti-
escucha activa | frases simples | didlogos cor- | sus ideas opiniones de | va de recetas
y requiere de | tosy escucha |claramente | manera cohe- | tradiciona-
apoyo para con poco y demuestra | rente, participa | les de los
poder escuchar | interés una escucha | respetando abuelos para
e interpretar el atenta 'y turnos y adap- | plasmarlas
mensaje respetuosa | ta susideasen |en el forma-
funcién delo | to vasija de
que escucha barro, cada
integrante
del grupo
colaborativo
realiza los
aportes por
turnos y los
plasma en
forma escrita
y grafica
Trabajo cola- | Asume roles Colabora en | Participa Lidera proce- | Enforma
borativo conapoyo de |labtsqueda |activamente, | sos para resol- | aleatoria
otros y partici- | de soluciones | formula nue- | ver situaciones | se asignan
pa activamente | y respetalos |vasideasy | contextuali- roles, se ob-
roles de sus colaboraen | zadas, integra | serva como
compaiieros | la ejecucion | diversas ideas | interacttian
de proyectos | y propuestas y construyen
y evalda los juntos los
logros obteni- | productos
dos finales
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Criterio Categoria 1- | Categoria 2- | Categoria 3 Categoria 4 Evidencia
Inicial En marcha Media Avanzado
Transversali- | Identifica con- | Integra Desarrolla Apoya el Elabora-
dad ceptos de otras | conceptos de | un pro- conocimiento | cién de un
areas para el otras areas en | ducto final | construido lapbook
desarrollo de | su proyecto |articulando | desde diferen- | “Provincias
su proyecto conocimien- | tes contextos de Boyaca”
tos con otras en forma
areas colaborati-
va, lectura
dirigida,
compartida,
en voz alta
de leyendas
y mitos
para luego
reescribirlas
transfor-
mando
finales, uso
de capsulas
educativas
digitales
Participacién | Realiza Motiva a la Desarrolla Involucra Recopilar re-
familiar actividades familia oca- | actividades | activamente gionalismos
sin acom- sionalmente | conjun- a la familia boyacenses
pafiamiento los involucra | tas con la en el disefio, vinculando
familiar en el desa- familia y ejecucién y a los abuelos
rrollo de comparte evaluacién del |y familia,
proyectos sus avances | proyecto danzas de
la region
uniendo dos
generacio-

nes, narrati-

vas de leyen-
das y recetas
tradicionales

E Jacqueline Molano Barinas

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 6. Producto final “ Emotional Book”-Lapbook creativo

La rabrica proporciona realimenta-
cién permanente desde la observa-
cién directa y es relevante al inicio
y al final del proceso para evaluar
el impacto. Se vinculan diarios re-
flexivos y evidencias fotograficas
de productos finales. Se describe la
correlacion entre las competencias
identificadas y los objetivos de la
propuesta de acuerdo con las fases
de la implementacion y los logros
alcanzados. Los criterios adopta-
dos muestran un enfoque integral
para favorecer el bienestar de los
estudiantes, asi como su desarrollo
personal, académico y familiar. Al-
gunas competencias se presentan con
desempefios intermedios dado que
su implementacién es un ejercicio
experimental, especialmente en la
asertividad y la argumentacion, para
lo cual se espera que se incorporen
herramientas de evaluacion formati-
va y espacios de retroalimentacion.
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Basado en el anélisis de cada uno
de los criterios sugeridos, se pue-
de concluir que la competencia so-
cioemocional es de nivel moderado,
categoria 3 en razon a que a través
de las actividades desarrolladas los
estudiantes expresan sus emociones,
identifican mecanismos de autocon-
trol aplicados en situaciones cotidia-
nas y buscar apoyar a sus comparie-
ros que requieren el acompafiamiento
en el manejo de sus emociones.

En términos de oralidad y escucha
activa, los estudiantes desarrollan
actividades donde se requiere del
discurso. Realizan didlogos a partir
de la transversalidad entre areas de
manera expositiva. Se pone de mani-
fiesto la escucha atenta, la expresion
de los opiniones y pictogramas re-
presentativo. Por tanto, este criterio
se encuentra en la categoria 3 (medio)

193
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El criterio de trabajo colaborativo los
estudiantes participan activamente y
se involucran en proyectos con ma-
terial manipulativo que requieren el
manejo de roles rotativos, los cuales
asumen activamente y cuyo dominio
influye en el producto final, seleccio-
nan estrategias conjuntas para su de-
sarrollo, por lo tanto, se encuentra en
categoria 3 (nivel medio).

La transversalidad se evidencia al ar-
ticular conocimientos desde diferen-
tes areas contribuyendo a la elabora-
cién del producto final, lo anterior le
permite a los estudiantes identificar
habilidades y competencias para inte-
ractuar desde sus saberes, por lo cual
se valora en categoria 3 nivel (medio).

La participacion de la familia se ca-
tegoriza en 2 ya que se encuentra en
marcha el proceso de vinculacion
a los padres de familia en el desa-
rrollo de actividades conjuntas para
fortalecer su corresponsabilidad. La
realimentacion de estos avances se
realiza a través del acompafiamiento
presencial, en exposiciones o talle-
res, asi como por grupos de difusion.
Aunado a este trabajo los estudiantes
crean espacios de trabajo conjunto
donde los desafios familiares pueden
ponerse en accion, los abuelos se inte-
gran en actividades desde la oralidad,
permitiendo reconocerles como una
herencia cultural en funcion de las
tradiciones costumbres propias de
la region.

Figura 7. Encuentro tradiciones intergeneracionales

M Jacqueline Molano Barinas
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Figura 8. Abuelos que tejen memorias, leyendas en el aula
Lt W - e |

Resultados y Discusion

A través de la escalera de la metacog-
nitiva se indaga de manera reflexiva
los procesos cognitivos adquiridos
por los estudiantes adaptando pre-
guntas indagadoras orientadas al
aprendizaje autébnomo entre el qué y
el como no ha aprendido, para deter-
minar la efectividad y la transferencia
de aprendizajes a otras situaciones y
contextos.

Al indagar esos procesos de reflexiéon
se desarrollan diversos recursos di-
déacticos con la escalera metacogni-
tiva; en un primer nivel alli expre-
san lo aprendido con las preguntas
de autoconocimiento, en razon a los
recursos que han llevado a asimilar
conocimientos en forma integrada,
las funciones cognitivas desarrolladas
a través de la memoria y atenciéon que
los lleva a procesar informacién; el

segundo nivel se enfoca a preguntas
de proceso, evidenciando la manera
cémo lo han aprendido: recursos, es-
trategias y motivaciones, dificultades
para alcanzar los logros como el se-
guir instrucciones de trabajo, aportar
desde lo colaborativo entre otros; un
tercer nivel resalta con preguntas de
autoevaluacion donde se indaga la
manera como pudieron aprender
mejor y el nivel de compromiso y
dedicacién de cada estudiante para
desarrollar el proyecto final. El cuarto
nivel, con preguntas de transferencia,
se indaga de manera reflexiva para
qué sirve lo aprendido y como puede
utilizarlo en otra situacion o contexto.

Para evaluar la propuesta se disefia
una rabrica con los enfoques valora-
dos desde cuatro categorias a partir
de la observacién directa, los produc-
tos finales y desarrollo del proceso
estructurado en la tabla 3.
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Tabla 4. Rubrica para evaluar la propuesta educativa

Criteri Categoria Categoria Categoria 3 - Categoria 4 -
riterio .o 2 - En mar- .
1 inicial Media Avanzado
cha
Enfoque Solo se Las Actividades Los nifos resuel-
STEAM+G |trabajaen |areas de |practicasy ven problemas
un érea STEAM |significativas | utilizando cien-
sin cone- | estan exploran al me- | cia, arte, tecnolo-
. P nos tres areas ia y matematicas
xién con | indicadas de STEAM. ge li]na manera
las otras o | pero co- . .

- creativa e interco-
aplicacién | nectadas nectada.
préctica. |de mane-

ra superfi-
cial.
Aprendizaje | No hay El maes- |El proyecto |El proyecto co-
Basadoen |un pro- tro imple- |tiene una pre- | mienza con una
Proyectos | yecto mentael |guntaclara |pregunta desa-
(ABP) definido |proyecto |y permitela |fiante, involucra
O una con poca |participacién |a los nifios en
pregunta | participa- |activa. todas las etapas
guia. ciéon de y establece una
los nifios relacién con su
entorno.
Gamifica- |No se Se juegan | Hay dindmi- | El aprendiza-
cion incluyen |juegos cas ladicas je se motiva 'y
elementos |aislados |que atraenla |regula a través
ladicos o |sin cone- |curiosidady |de misiones,
motivado- | xién con | el compromi- |niveles, recom-
res el apren- |so pensas y roles.
dizaje
basado en
el juego

@ Jacqueline Molano Barinas
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Criterio Ca.te.gqria zc.a]t;gr(:;:_ Categor.ia 3- Categoria 4 -
1 inicial Media Avanzado
cha
Gestion de | No se Las emo- |Se fomenta Los nifios son
las emocio- |abordan |cionesse |el didlogo capaces de
nes las emo- |mencio- |emocionaly |reconocer senti-
ciones y la | nan, pero |el trabajoen |mientos, coo-
conviven- |sin es- equipo. perar, apoyarse
cia. trategias mutuamente
claras y reflexionar
sobre sus senti-
mientos
Participa- |La pro- Hay poca |Se tomaen La propuesta
cién activa |puestaes |conexion |cuentaelcon- |incluyea las
y contextua- | general con el texto escolar y famili‘as, aborda
lizada ynoestd |entornoo |S€promueve la | necesidades rea-
relaciona- |los actores | Participacion. | les, se comprome-
daconel |educati- te con la realidad
y fomenta la
contexto. | vos. responsabilidad
compartida
Evaluacion |No se Laeva- |Hay momen- |Se utilizan
y reflexiéon |aborda luaciéon | tos de retro- | diversas he-
la eva- se centra |alimentacion |rramientas
luaciéono |soloenel |yevaluaciéon |para medir el
reflexiéon |contenido |formativa. aprendizaje, las
sobreel |olos pro- emociones y la
proceso. | ductos. colaboracion
con oportuni-
dades para la
reflexion

Fuente: Elaboracién propia

Como resultado de la implementa-
cion de la propuesta se visibiliza que
el aspecto pedagogico es coherente
con la metodologia del siglo XXI 'y
los enfoques actuales, lo que la con-
textualiza y la hace significativa al
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integrar el enfoque STEAM+G, el
ABP, la gamificacion y los enfoques
de educacion emocional respondien-
do a las necesidades cognitivas, so-
ciales y emocionales de nifios y nifias
en este nivel de formacion, se hace
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inclusiva al potencializar resultados
desde las diversas formas de apren-
dizaje. Se evidencia como fortaleza la
produccion que los estudiantes hacen
de manera integral y como desafio
en la formacién docente para imple-
mentar estas estrategias de manera
verdaderamente integrada.

Los resultados obtenidos parten de
un trabajo etnografico de observacion
directa y participativa y valorada de
acuerdo al nivel de formacién, grado
segundo y tercero. Aplicadas las es-
trategias y recursos desde el enfoque
STEAM+G se categoriza en 4, nivel
avanzado al involucrar diversas areas
en la practica activa que conduce a la
construccion de saberes y la elabora-
cién de un producto final. Se requiere
fortalecer la interconexién con el drea
de tecnologia.

El aprendizaje basado en proyectos
(ABP), se encuentra en categoria 4
nivel avanzado porque involucra la
elaboracién de un producto vincu-
lando a los nifios en cada etapa de
elaboracién para dar respuesta a si-
tuaciones contextualizadas (Rodri-
guez & Sanchez , 2023).

La gamificacién como estrategia di-
dactica se categoriza en 4, nivel avan-
zado porque cada misién es un factor
motivante para obtener recompensas
en el cumplimiento de los roles de
manera lddica, (L6pez & Medina,
2025).

@ Jacqueline Molano Barinas

La gestion de emociones se categoriza
en 4, nivel avanzado, cuando los ni-
fios reconocen sus sentimientos y au-
torregulan sus emociones, asi como
se motivan a apoyar a sus pares a
reflexionar sobre los suyos (Vargas
& Suarez, 2024)

La participacion activa y contextuali-
zada se categoriza en 4, nivel avanza-
do, porque se ha logrado incluir a las
familias en las actividades escolares
y comprometerlas de manera activa
para trabajar retos en familia de tal
manera que se fomente la responsabi-
lidad compartida (Gémez & Castillo
, 2025)

Las categorias que componen la ra-
brica con evaluacién formativa pre-
sentan niveles de desempefio y se de-
terminan con claridad, son evidentes
y observables a través de la practica
en el aula, aspecto contrastado con
lo planteado por (Valdez Valdez y
otros, 2023) quien determina que su
efectividad depende de la disposicion
como docente para retroalimentar
significativamente. Su fortaleza se en-
marca en la transversalizacién desde
el andlisis de situaciones cotidianas y
como desafio se propone implemen-
tarlo en otros niveles de formacién.

De otra parte, los criterios sustenta-
dos apoyan un mapeo auténtico del
proceso educativo, permite abordar
maltiples dimensiones en la articu-
lacién técnica, ética y pedagogica. Su
implementacién requiere la capaci-
dad humana para llevarlo a cabo
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realmente en forma transversalizada
de acuerdo al nivel de formaciény a
los procesos de desarrollo del pen-
samiento.

Por consiguiente, desde temprana
edad, como lo propone (Vargas &
Leodn, 2024) se destaca que no todas
las experiencias son cognitivas, la
educacién emocional permite que
los nifios inicien la formacién de su
identidad y las habilidades sociales
y competencia convivenciales. Es
relevante visualizar el papel de las
emociones en los procesos formativos
y verlos como un desafio escolar al
conectar formas de atender y valorar
las expresiones de los estudiantes. El
dialogo abierto, los conversatorios
y los espacios para la reflexiéon con
los estudiantes se convierten en esce-
narios para la evaluacién formativa
centrada en los procesos mas no en
el producto.

Respecto a la evaluacién se desarro-
lla a través de la escalera de la me-
tacognitiva para sondear de manera
reflexiva los procesos cognitivos ad-
quiridos por los estudiantes, gracias
a los aportes de (Gémez & Castillo,
2025) se indaga si la transferencia se
logra con el uso de material manipu-
lativo. Con el desarrollo de preguntas
indagadoras orientadas al aprendiza-
je auténomo entre el qué y el cémo no
ha aprendido, se determina su efecti-
vidad y transferencia de aprendizajes
a otras situaciones y contextos.

Para indagar esos procesos de re-
flexién se crean un flipbook con la

Aprendizaje “Emotional Book, Boulding Learning”

escalera metacognitiva: en 1 nivel 1
expresan lo aprendido con preguntas
de autoconocimiento en razén a los
recursos que los han llevado a asi-
milar conocimientos en forma inte-
grada, las funciones cognitivas desa-
rrolladas, activar diversas formas de
pensar, reflexiones desencadenadas.

El nivel 2 presenta preguntas de
proceso en razén a la manera como
lo han aprendido y las dificultades
para alcanzar los logros; enfocan las
razones hacia la diversion y apren-
dizaje de una manera diferente, a su
vez como debilidad expresan la difi-
cultad para interpretar la informacion
y seguir comandos e instrucciones,
pero igualmente fortalecidas desde
la escucha activa y actividades de
relectura y reescritura.

Para el nivel 3 las preguntas de au-
toevaluacion indagan la forma como
pudieron aprender mejor y el nivel de
compromiso dedicaciéon que colocé
cada estudiante para desarrollar el
proyecto final, este resultado lo atri-
buyen al fortalecimiento de la memo-
ria y la atencién, la escucha activa,
relajacién, pausas activas y lo mas
importante, disfrutar lo que hacen.

Para el cierre, el nivel 4 se plantean
preguntas de transferencia para in-
dagar y reflexionar para qué sirve lo
aprendido y cémo puede utilizarlo en
otra situacion o contexto. A lo ante-
rior destacan la mejora en retencién
de conocimientos en diferentes areas,
desempefios positivos y proyectar su
futuro.
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Figura 9. Valoracién y retroalimentacién escalera metacognitiva ABP - STEAM+G

Mejorando Habilidades con el ABP:

Dentro de las practicas de aula, en el
espacio de transferencia se crean dife-
rentes materiales plegables: tripticos
informativos, libros o carpetas inte-
ractivas con maltiples elementos que
resumen un tema desarrollado como
el fanzine, lapbook, flipbook y orga-
nizadores graficos tridimensionales,
donde extraen los conceptos princi-
pales de un tema determinado y lo
organizan a través de una estructura
jerarquica; para alcanzar este propo-
sito de manera transversal se desarro-
llan actividades de percepcién que
favorecen la comprension visual y
la organizacién de ideas, dirigidas
de manera auditiva y utilizando la
policromia como una conexién visual
para interpretar la informacién desde
temprana edad, inferir significados,
ampliar su vocabulario y responder a
preguntas de tipo literal e inferencial

m Jacqueline Molano Barinas

alcanzando una buena comprension
textual, como trabajo final se entrega
un producto que se enmarca en una
estrategia didactica como una forma
de repaso activo.

Como retos se realizan pistas de es-
cape, estaciones de interaccion con
un tema especifico, con lenguaje ins-
tructivo realizar pliegues y acciones
interactivas entre otros, lo anterior
se constituye en desafios de aula
para explorar emociones en los ni-
fios y reconocerse a si mismo y con
su entorno, a través de las diferen-
tes estructuras, formas y recursos
se promueve un espacio de lectura
y la produccién escrita a través de
caligramas, reportes de lectura y uso
de material concreto al igual que se
interactia con herramientas digitales
del portal Colombia Aprende entre
otros.
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Figura 10. Retos de trabajo interactivo

Lo anteriormente enunciado se con-
sidera un aprendizaje multisensorial
en la medida que integran lo tactil, lo
visual y lo kinestésico, ser incluyen-
tes al atender los diversos estilos de
aprendizaje o necesidades educativas
especiales, lo que ha generado en los
estudiantes seguridad al hablar y co-
municarse porque lo han aprendido
a través de la construccién con sus
propias manos, saliendo del estereo-
tipo de las letras.

Para relacionarse con el entorno y
mediante el trabajo colaborativo se
realiz¢6 la cartografia territorial, con
una travesia exploratoria de Google
maps por el colegio y su entorno
identificando todos los agentes exter-
nos que intervienen en su proceso de
formacioén, sector productivo, centros
educativos y de formacién académi-
ca, religiosa, deportiva y recreativa

- By

al igual que los internos con el plan
de estudios y el curriculo oculto; este
proceso de caracterizacion partici-
pativa hizo posible el reconstruir los
pasajes del saber, una travesia por
recuerdos un destello de oportunida-
des por construir peldafo a peldafio
el camino hacia nuevos aprendizajes.
En esta expedicion cada gente plas-
maba a través de sus emociones sus
gustos, sus molestias, los riesgos y
en si, el sentir de todo cuanto percibe
cada poro de su piel, cada aliento que
respira y cada imagen visualizada.

Este bagaje de experiencias no sélo
ha permitido que se identifiquen con
la institucion y afianzar su sentido
de pertenencia sino desarrollar lazos
de fraternidad, aceptacién, empatia,
solidaridad y por qué no el de ser
resilientes ante las situaciones de con-
flicto que aquejan su vida externa.
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Figura 11. Cartografia territorial -traba-
jo colaborativo

La cartografia corporal logra desatar
otro mundo de emociones ocultas,
un proceso para que reconozcan y
gestionen sus propias emociones;
pese a que fue trabajo de manera co-
laborativa, cada uno respetaba sus

espacios y su sentir, crearon image-
nes, escritos en siluetas y caligramas
con sus propias estructuras y disefios,
permitiendo interiorizar recuerdos
que alegraban su corazén y otros que
generaban dolor. Este fue un espa-
cio para evocar aspectos relaciona-
dos con experiencias de su infancia,
representaciones simboélicas de cica-
trices en la piel ayudando a expre-
sar vivencias y sentimientos a flor de
piel de manera visual y creativa. La
narrativa pasa a ser un espacio don-
de se fomenta la reflexion y escucha
activa, donde se identifican y gestio-
nan emociones, donde se promueven
estados de bienestar y calma y final-
mente donde logran identificarse con
el espacio que le rodea.

Figura 12. Cartografia corporal y caligrama, Produccion escrita transversal

L

Valorando los Desafios Propuestos

Para que el aprendizaje sea significa-
tivo y la evaluacion sea formativa, las

M Jacqueline Molano Barinas

anteriores estrategias implementan
elementos para mejorar los aprendi-
zaje a través del juego con la partici-
pacion activa, proporcionando roles
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alos involucrados y la vinculacién de
las familias al compartir escenarios
para transmitir saberes, lo anterior
a partir de tradiciones que se com-
parten de generacién en generacion
induciendo a la produccién textual y
la oralidad; de otra parte al superar
desafios se utilizan dindmicas como
la recompensa, misiones alternas,
monitoreo para atender necesidades
de aprendizaje de forma personaliza-
da, rabricas simbdélicas y a través de
la escalera metacognitiva, con pre-
guntas indagadoras desde lo literal e
inferencial se realiza la retroalimen-
tacion adaptando el feedback como
metodologia frente a los desempefios
alcanzados traspasando los limites
de la evaluacién tradicionalista y
orientada ahora hacia el desarrollo
de competencias y habilidades comu-
nicativas y procedimentales.

La difusién de la propuesta se ha ve-
nido realizando en diferentes espa-
cios comunicativos, redes sociales de
laLE., grupos de difusién, exposiciéon
abierta, centro de interés, encuentro
cientifico, cultural, artistico al inte-
rior del LE. y el Primer Encuentro de
Experiencia Significativas Docentes
Inemitas donde fue socializada la
experiencia y la muestra del trabajo
interactivo “Emotional book”

Desde el departamento de lengua
castellana se desarrolla el proyecto
parala oralidad y literatura “Proleti”
donde se vincula a la familia desde la
interaccion comunicativa con activi-
dades como los reportes de tradicion

Aprendizaje “Emotional Book, Boulding Learning”

familiar, produccién escrita, aprecio-
grama, leyendas y tradiciones de mi
pueblo por generaciones, juego di-
déactico familiar para la construccion
de saberes, reflexion metacognitiva
a nivel personal y familiar andlisis y
resolucion de problemas.

Conclusiones

La experiencia significativa con enfo-
quen STEAM+G, el ABP, implemen-
tada para fortalecer el desarrollo de
competencias emergen como estrate-
gia pedagodgica con impacto positivo
en el rendimiento académico y el de-
sarrollo integral de los estudiantes. Al
abordar estrategias metodoldgicas y
did4cticas a partir de la gamificacién
les facilita la construccion de sabe-
res, la autorregulaciéon emocional,
las habilidades comunicativas y la
capacidad de compartir sus ideas y
la escucha activa a fin de establecer
acuerdos en conjunto para alcanzar
el objetivo propuesto. Sin embargo,
el mayor desafio es la interdiscipli-
nariedad y la formacion docente,
surgiendo la imperiosa necesidad
de romper los paradigmas y salir de
lo estereotipos de lo tradicional. La
corresponsabilidad entre familia, es-
tudiantes, docentes, permite abordar
problemas y situaciones contextuali-
zadas desde diferentes perspectivas,
enriqueciendo las soluciones con di-
versidad de enfoques y promoviendo
la flexibilidad cognitiva. Como expe-
riencia sensorial desde la cotidianidad
se pone de manifiesto el desarrollo
psicosocial de los nifios y nifias para
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reconocer que los desafios educati-
vos requieren respuestas colectivas.
Con la propuesta pedagoégica se
proyecta fortalecer comunidades de
aprendizaje entre pares académicos
difundiendo la propuesta de manera

préctica con centros de interés, crear
ellaboratorio STEAM+G y vincular a
la familia desde diferentes 6pticas a
fin de fortalecer la corresponsabilidad
y desarrollar competencias socioe-
mocionales.
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