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Resumen

Este proyecto de grado esta enfocado en mejorar las condiciones de aplicabilidad del
STEAM en instituciones femeninas o instituciones de corte femenino por que promueve la
igualdad de género en STEAM, incentiva el interés y vocacion, desarrolla habilidades del siglo
XXI, amplia la opcidén profesional y fomenta la confianza y el empoderamiento por lo cual se
requirié un enfoque cualitativo que se fundamenta en la metodologia de disefio: Human Centered
Design adaptado por Natalia Agudelo y Silvia Lloras de la Universidad de Los Andes. La
investigacion se centra en la inclusion de género en las areas STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, arte y Matematicas). Como propuesta concreta, se ha desarrollado un material de

apoyo educativo que integra diversas herramientas con enfoque STEAM.

El material disefiado busca captar la atencion de las estudiantes, trabajar la motivacion y fomentar
su participacion activa en las disciplinas STEAM. Esta compuesto por herramientas versatiles
gue no solo despiertan interés, sino que también permiten el desarrollo de proyectos adaptados a
diferentes contextos. La adaptabilidad del material lo convierte en una herramienta valiosa para
fomentar la participacion y la creatividad de las estudiantes.

La implementacion de este material se llevd a cabo en el Colegio San Patricio, ubicado en
Bogota, Colombia, especificamente en el grado cuarto. Se utilizaron diversas técnicas, como
entrevistas, encuestas, analisis de datos y documentacion fotografica, para obtener informacion

valiosa y evaluar el impacto del material en el entorno educativo.

Este proyecto representa un paso significativo hacia la promocién de la equidad de género en el
ambito STEAM, brindando a las estudiantes herramientas concretas y motivadoras para explorar

y participar activamente en estas areas del conocimiento.



Abstract

This graduation project adopts a qualitative approach and is based on the Human Centered
Design methodology adapted by Natalia Agudelo and Silvia Lloras from the University of Los
Andes. The research focuses on gender inclusion in the STEAM fields (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics). As a concrete proposal, an educational support material has

been developed that integrates various tools with a STEAM focus.

The designed material aims to capture the attention of students, work on motivation, and
encourage active participation in STEAM disciplines. It consists of versatile tools that not only
spark interest but also allow the development of projects adapted to different contexts. The
adaptability of the material makes it a valuable tool for fostering student participation and

creativity.

The implementation of this material took place at Colegio San Patricio, located in Bogota,
Colombia, specifically in the fourth grade. Various technigues, such as interviews, surveys, data
analysis, and photographic documentation, were used to obtain valuable information and assess

the impact of the material in the educational environment.

This project represents a significant step towards promoting gender equity in the STEAM field,
providing students with concrete and motivating tools to explore and actively participate in these

areas of knowledge.



Glosario
Semiotica
Sistemas de comunicacidn dentro de la sociedad humana.
Usabilidad
Facilidad con la que un producto puede ser usado.
Recordabilidad

Se relaciona con la facilidad o la eficiencia con la que alguien puede recuperar recuerdos o

informacién.

Aceptabilidad

Se relaciona con la usabilidad y la utilidad que se presenta anteriormente.
Adecuabilidad

Lugar o contexto en donde se usa.

Accesibilidad

La manera mas facil de adquirir el objeto.

Autoportancia

Capacidad que tiene el objeto de autocontenerse sin elementos externos.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto nace con la firme intencidn de explorar aspectos esenciales vinculados a la
insercion de la mujer en el ambito profesional. Se disefidé una propuesta estratégica enfocada a
estimular, a través de herramientas y proyectos vinculados al enfoque STEAM, la participacion
de un grupo de estudiantes del Colegio San Patricio. El objetivo fundamental es acercarlas a
carreras que abarquen Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas, promoviendo asi una

mayor diversidad y equidad de género en estas disciplinas.

A partir de esto, se estructura el documento de trabajo de grado donde se tiene en cuenta

los siguientes capitulos como construccion de este:

1. En el primer capitulo se muestra la problemética que impulsa el estudio y la
realizacion del presente trabajo de grado y abarca los objetivos que orientan el proceso
de investigacion, teniendo en cuenta como estos llegan a ser el fin, al que se pretende
llegar.

2. En el segundo capitulo se exponen las razones detras de la eleccion del tema de
investigacion y su importancia.

3. En el tercer capitulo se consideran algunos trabajos o proyectos de investigacion
claves que aportan caracteristicas esenciales, sirviendo como base fundamental para el
desarrollo y direccién de este proyecto.

4. En el cuarto capitulo se da a conocer la poblacion objeto de estudio.

5. En el quinto capitulo se abarca el marco de referencias donde se encuentra contenido
clave que aporta sustancialmente con el fin de enriquecer la investigacion.

6. En el sexto capitulo se describe el enfoque y la metodologia propuesta detallando cada

una de las fases que se abordaron y el proceder de estas.
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7. En el séptimo capitulo se describe la propuesta del material de apoyo educativo
profundizando en el desarrollo, implementacion, evaluacion y conclusiones, teniendo
en cuenta las caracteristicas e intereses de la poblacion objeto de estudio.

8. En el octavo capitulo se presenta la implementacion, analisis, resultados y
conclusiones relacionados con los aspectos que podrian derivarse de este proyecto y
del material.

9. En el noveno capitulo se exponen los anexos que se emplearon en el presente proyecto
de grado y aportaron en la construccién de este.

10. En el décimo y ultimo capitulo se dan a conocer todas las referencias que se utilizaron

en la realizacion de este documento.

1.1 Planteamiento del problema

“Las mujeres anteriormente ya han demostrado sus habilidades en las disciplinas STEM
por medio de relevantes contribuciones, por ejemplo; los avances en la prevencion del coleray
del cancer, ampliando la comprensién del desarrollo cerebral y las células madre”. (UNESCO,
2019) Asimismo, entre estas mujeres pioneras se encuentra una fisica que logré detener la luz en
su laboratorio en Harvard, otra que opera el acelerador lineal en Stanford, y aquellas que
descubrieron la primera evidencia de materia oscura y el quark top. (Svitil, 2002) Esto demuestra
que el papel de la mujer es de gran aporte, pero son pocos los reconocimientos que han obtenido
las mujeres a través en la historia por sus aportes, trabajos y proyectos relacionados al STEAM,
un ejemplo de esto es que “solo 17 mujeres han ganado el Premio Nobel de fisica, quimica o
medicina desde que Marie Curie lo obtuvo en 1903, en comparacion con 572 hombres.”

(UNESCO, 2019).
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Con respecto a lo anterior, surge la inquietud de por qué el nivel de mujeres en cuanto a
reconocimientos cientificos es tan bajo, esto nos da una idea de que puede existir una
problemaética de género que ha transcendido desde afios atras, asi que, para ubicarnos en un
contexto mas especifico, se indagd sobre los porcentajes de mujeres estudiando carreras STEM y
se infiere que en Colombia hay un bajo porcentaje del colectivo femenino dentro de estas areas a

comparacion del género masculino (Véase figura 1).

Con lo mencionado previamente, en la actualidad la integracion de la mujer en las areas
que abarca el STEM, ha sido un tema cada vez mas mencionado, aun asi, la incorporacion de las
mujeres a estas areas no ha sido significativa dado que la brecha de género aln existe, resaltando
asi, que por tendencia las mujeres se inclinan hacia otras areas. Segun el articulo de Minciencias
menciona que actualmente en Colombia “solo el 15% de la poblacidn universitaria de mujeres
versus el 31% de hombres esté estudiando una carrera STEM, lo que representa menos del 2% de

la poblacion escolarizada femenina de nuestro pais.” (Minciencias, 2020).

En ese sentido el concepto de techo de cristal surge por las barreras externas que se iran
mencionando en el presente proyecto de grado que establecen limitantes y se relacionan a las
razones por las cuales las mujeres no optan por ser parte de las carreras STEM, por lo tanto, se
requiere romper ese techo de cristal y lograr que las mujeres accedan a estudios relacionados a
estas areas para que posteriormente obtengan cargos directivos relacionados, ya que incluso el
Decreto 455 de 2020 menciona que “Para el afio 2022 minimo el cincuenta por ciento (50%) de
los cargos de nivel directivo serdn desempefiados por mujeres.” (Republica de Colombia, 2020),
Esto es paraddjico porque la formacién de las mujeres ain no ha atendido a esta préactica de
capacitarlas y formarlas para que sean competentes en areas que les permitan tener ventajas

comparativas y competitivas.
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Figura 1 proporcion de mujeres en educacion superior 2001-2018. Adaptado Ministerio de educacion, (Patifio Cardenas, 2020).

Proporcion de graduados por género en 2018
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Figura 2 Proporcion de graduados por género en el 2018. Adaptado de Ministerio de Educacion (Patifio Cdrdenas, 2020)

Teniendo en cuenta la (Figura 1 y Figura 2) de porcentajes de hombre y mujeres
graduados en educacion superior, se visualiza que la participacion de las mujeres en carreras

relacionadas al STEM es menor a comparacion de las otras carreras, evidenciando asi un bajo
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porcentaje de intervencidn y vinculacion a estas areas por parte de las mujeres, comprobando asi

una brecha de género.
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Figura 3 Diferencia de Graduados en STEM segun género: Total de graduados de educacion superior entre 2001-2018 Adaptado
de Ministerio de Educacion (Patifio Cdardenas , 2020).

Teniendo en cuenta los porcentajes anteriores y partiendo de una problematica mundial se
sitla de la misma manera a nivel local (Véase Figura 3), en el que las diferencias de género
radican en la formacion escolar a temprana edad. En ese sentido, se emplea como espacio de
trabajo de investigacion el Colegio San Patricio, ya que es el espacio de Practica Educativa que se
atendio, siendo menester resaltar que dicha institucion educativa basa su Modelo Educativo en la
importancia de la integracion de las mujeres en diferentes contextos, esto quiere decir que es una
institucion que busca la formacién integral de sus alumnas, con pensamiento critico e innovador,
para que sean académicamente competentes, desarrollen capacidad para investigar y potencien un
espiritu creativo en el campo humanista, cientifico, artistico y tecnologico. (Colegio San Patricio,

2019). Por tal razon, esta institucion educativa al ser pionera en propuestas integradoras en el
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género femenino, logra crear espacios de discusion dentro de lo mencionado anteriormente. No
obstante, ain persisten los sesgos en las profesiones encontrando que los porcentajes de mujeres
graduadas e involucradas en escenarios cientificos, tecnologicos, matematicos y de ingenieria son

bajos ((DANE), 2020).

En ese sentido, el colegio San Patricio empleé como método el STEM desde el 2017
aproximadamente, como una estrategia que permite lograr atender los objetivos del caracter
misional de la Institucion. Se han realizado actividades escolares enfocadas en STEM, donde se
abre un espacio de socializacion e integracion con otras instituciones para mostrar los proyectos
que se desarrollan en cada una de ellas. Siendo este un espacio de inspiracién, consideramos
relevante la inclusion del arte en las areas STEM, ya que partiendo de la gran afinidad que se
tiene por parte de las estudiantes hacia el arte y que para el colegio es un eje fundamental como
se enuncia en su PEI, se decide poner en practica el STEAM siendo este mas acorde con nuestro

objetivo y el de la institucion.

Por otro lado, hablando bioldgicamente, se considera la teoria de los hemisferios
cerebrales de César Botetano que explica la estructura y funcion del cerebro humano en dos, el
hemisferio izquierdo que se caracteriza por ser l6gico procesando la informacion de manera
secuencial y lineal pensando en palabras y nimeros y el hemisferio derecho, el cual se caracteriza
por ser intuitivo no l6gico, piensa en imagenes, sentimientos y generalmente las mujeres se ven
mas inclinadas hacia este hemisferio, aunque esto no quiere decir que solo las mujeres pueden
trabajar el hemisferio derecho, ya que se necesita de los dos hemisferios para poder aprender de
la mejor manera (Botetano, 2014). Conociendo esto se introduce el STEAM en la institucion
considerando que el Arte es “(lenguaje, estética, deporte, historia, politica, sociologia) siendo

parte de las areas blandas y estas relacionandose mejor con el hemisferio derecho del cerebro.
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Aportando asi el favorecimiento de las areas duras (légico, racional,) estando estas mas

relacionadas al hemisferio izquierdo. En coherencia con esta informacion, la “A” en el acronimo

involucra el desarrollo humano y social que sugiere otras discusiones frente a como las areas

sociales buscan involucrarse en estas 16gicas interdisciplinares.” (Jaime Andrés Carmona M,

2019) Cada area que abarca el STEAM es relevante y se busca involucrar e integrar a las

estudiantes del colegio San Patricio en cada una de estas, sin dejar de lado la propuesta educativa

de la institucion.

1.2 Pregunta orientadora

¢Cudl es el impacto que genera la aplicacién de un material educativo basado en el

modelo STEAM para incentivar el interés de las nifias en el grado cuarto del colegio San Patricio

en funcion del acercamiento e importancia de las diciplinas STEAM?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Establecer estrategias para incentivar la participacion de las estudiantes del Colegio
Femenino San Patricio en areas STEAM, promoviendo su empoderamiento y proyeccion en

disciplinas poco atendidas en el pasado.

1.3.2 Objetivos especificos
o Identificar el contexto para comprender los intereses de las estudiantes en las areas

STEAM vy las profesiones relacionadas.
o Analizar la informacion obtenida para darle orden y orientacion al proceso.

o Implementar el material educativo disefiado para fomentar la participacion de las

estudiantes en STEAM.
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o Validar la efectividad y pertinencia del material educativo implementado.

o Definir los alcances del material de apoyo educativo a partir de los resultados obtenidos

en pro de incentivar la motivacion en las areas STEAM.

2. JUSTIFICACION
El presente trabajo de grado surge de la idea de querer vincular un colectivo femenino en
las a&reas STEAM logrando mayor influencia en la motivacion, haciendo uso del material de
apoyo educativo planteado desde el enfoque STEAM usando como poblacion de prueba las

estudiantes de grado cuarto del colegio San Patricio.

Considerando que STEAM, hace referencia a Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics y se traduce como Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas; es
necesario entender de donde proviene su significado. Inicialmente se introduce el concepto de
STEM, el cual no incluye el area del arte, este se pensé como un movimiento que buscaba
fortalecer el desarrollo e integracion de las areas ya mencionadas, frente al constante cambio por
el que la humanidad y el mundo atraviesan, teniendo en cuenta las exigencias de la economia del
mercado para consolidar la mano de obra de productos y optimizar procesos. Este fue un
concepto utilizado en la década de los 90°s por la National Science Foundation (NST), con el fin
de empezar a tener mas impacto en las politicas educativas norteamericanas en el afio 2010 y
desde alli se extendio por varios territorios (Sanchez, 2018). A pesar de que este término surge
basandose en las necesidades de la época, este se enfoca en resaltar la labor de los jévenes en un

contexto masculino.

Teniendo en cuenta la relevancia que se le dio a las areas del STEM en el momento, es

importante resaltar que para ese entonces el contexto y la situacion por la que atravesaba el
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mundo después de un gran cambio como la revolucion industrial, al pasar de la agricultura y
artesanias a procesos industrializados basandose en las nuevas demandas del mercado, se le da
prioridad al trabajo masculino como papel fundamental en la aplicacion y practica de las areas
STEM. De esta manera, la participacion de los hombres era de mayor valor para la sociedad en
comparacion con las mujeres de la época, dejando asi una gran brecha de género frente a trabajos
que se relacionan a las &reas STEM. Por tal razén, la participacion de las mujeres en estas areas
era reducida, de poca relevancia y credibilidad en muchos casos; a tal punto que el trabajo de las
mujeres ha quedado en el olvido, como el caso de muchas mujeres que dedicaron su vida en

contribuir a las areas de STEM y aun asi su trabajo no fue reconocido.

Con el paso del tiempo se realizaron muchos cambios con respecto a la contribucion de la
mujer en la sociedad, a partir de peticiones y luchas feministas para lograr igualdad de género
entre mujeres y hombres como garantia de los derechos humanos fundamentales para la
proteccion e igualdad de las mujeres. “En 1948, se aprob6 la Declaracion Universal de Derechos
Humanos, los derechos proclamados en ella se aplicaban a mujeres y hombres sin distincién
alguna de sexo.” (UNIDAS, 2014). Teniendo en cuenta esto, es importante comprender que la
participacién de las mujeres en STEM es uno de los modos en que se discriminan a las mujeres y
se privan de la igualdad, es por eso que el presente trabajo de grado por medio del material de
apoyo educativo busca disminuir la brecha de género como lo plantea UNESCO (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization) en uno de sus objetivos de desarrollo

sostenible (ODS), que es darle fin a la desigualdad de género para el afio 2030.

Por tal razon, el desarrollo de este trabajo de grado es relevante, ya que parte de la
inclusion de género desde temprana edad fomentando interés, en este caso a las estudiantes

vinculadas en el colegio San Patricio, por medio del uso del material de apoyo educativo (MAE)
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como eje desarrollador para lograr una perspectiva diferenciadora e inclusiva del género en el
colegio San Patricio, donde se implementé el enfoque STEAM, con un grupo pequefio
proponiendo con este modelo desarrollar sus habilidades y pensamientos cientificos, ademas de
incentivar su interés y el uso del STEAM para desarrollar habilidades del siglo XXI (MEN,
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2021). Al incluir el area de arte, esta comprende
una mayor afinidad en gran porcentaje a las mujeres, pues se puede evidenciar una preferencia al
momento de escoger una carrera profesional (Véase Figura 1), se pretende utilizar el arte como
un enfoque distinto para correlacionar mejor la Ciencia, tecnologia, Ingenieria, y matematicas,
para asi conseguir mayor interés por parte del colectivo femenino llegando a equilibrar la

participacion de las mujeres en carreras STEAM. (Patifio Cardenas , 2020).

De igual forma, se busca resaltar y exponer el trabajo de aquellas mujeres que con mucho
esfuerzo aportaron al mundo desde las &reas STEAM para resaltar y conmemorar la gran labor
que hicieron al aportar y mejorar las condiciones actuales de la sociedad, para asi, lograr que las
mujeres reconozcan y puedan sentirse representadas e inspiradas con mujeres como: Hipatia de
Alejandria, Sophie Germain, Augusta Ada Byron, Lise Meitner, Emmy Noether, Barbara
McClintonck, Rosalind Franklin, Jane Goodall, Joselyn Bell, de tal forma que, estas mujeres y
sus aportes al mundo son fundamentales para el desarrollo del presente proyecto de grado, ya que
su trabajo puede servir de factor de provocacion, ejemplo e influencia, para el reconocimiento de

dichas areas y el empoderamiento de las nifias.

3. ANTECEDENTES
Los siguientes antecedentes son cruciales para el presente proyecto de grado, ya que
proporcionan informacion valiosa sobre el desarrollo de este proyecto, siendo la motivacion, el

rendimiento académico, la brecha de género, y estilos de aprendizaje bases fundamentales para el
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desarrollo y direccion de este documento, proporcionando una base sélida para la planificacion y

la toma de decisiones, de este modo cada antecedente se convierte en una guia para este trabajo.

1. Autores: Ménica Ramos Ferre
Titulo: “Estudio sobre la motivacion y su relacion en el rendimiento académico” Trabajo fin de

master Universidad de Almeria, Almeria, 2014

Monica Ramos (2014) la cual realiz6 un estudio sobre la motivacion y su relacién en el
rendimiento académico para el Master de intervencion en Convivencia Escolar, Facultad de
Ciencias de la Educacion, Universidad de Almeria. En este trabajo se trataron dos temas de gran
interés para el proceso de aprendizaje de los estudiantes, estos son la motivacion y el rendimiento
académico y por supuesto la relacidén que surge entre estos hacia el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Este trabajo tiene como objetivo analizar en qué medida afecta la motivacién de los
alumnos/as en su rendimiento escolar y viceversa, por lo que llevo analizar de que factores
depende el nivel de motivacion en el alumnado, describiendo en qué medida influyen la
motivacion intrinseca y el género del alumnado en su rendimiento académico, llegando asi a un
estudio de la relacion existente de dos variables como la motivacion y el rendimiento en un

ambito educativo.

La motivacidn es esencial en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que aquello que
impulsa a los estudiantes a querer aprender y a alcanzar sus metas académicas. El rendimiento
académico, por otro lado, es el resultado de ese esfuerzo motivado, y se refleja en el desempefio
del estudiante frente a su proceso educativo. Es importante destacar que la motivacion y el

rendimiento académico estan estrechamente relacionados, ya que un estudiante motivado tiene
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mas probabilidades de tener un buen rendimiento académico. Sin embargo, si hay baja
motivacion, por ende, puede haber un bajo rendimiento académico, también es importante tener
en cuenta que el rendimiento académico puede afectar a la motivacion. En resumen, la
motivacion y el rendimiento académico son dos elementos fundamentales en el proceso de

ensefianza y aprendizaje, y su relacion es mutua, ya que se influyen mutuamente.

Siendo asi, este trabajo se vuelve parte fundamental y de sustentacion frente al término de
motivacion, el cual viene siendo un factor crucial en nuestro proyecto. Esto se debe a que la
motivacion es lo que impulsa a las personas a involucrarse y comprometerse alin mas, y es
especialmente importante en el caso de una poblacién femenina, ya que histéricamente ha habido

desigualdades en la representacion de las mujeres en estas areas.

La motivacidn es especialmente importante en este proyecto, ya que ayuda a las
participantes a desarrollar una verdadera pasién por las areas STEAM, lo que las llevara a

continuar aprendiendo y desarrollando sus habilidades en el futuro. (Ramos Ferre, 2014)

2. Autores: Leonardo Bernal Galindo y Carlos Andrés Castro Ramos
Titulo: “Ildentificacion de una estrategia pedagodgica que mejore las condiciones de
aprendibilidad del razonamiento viso espacial (ciclo 3) Presente en la representacion de planos
en 2Dy 3D ” Trabajo de grado para obtener el titulo de Lic. Disefio Tecnoldgico de la

Universidad Pedagdgica Nacional, 2016

Este trabajo de investigacion se enfoca en abordar las dificultades que enfrentan los
estudiantes de ciclo tres en el colegio Jaime Pardo Leal IED en lo que respecta al razonamiento
viso espacial y la representacion gréfica de planos bidimensionales y tridimensionales. Para

lograr este propdsito, su objetivo general se compone de disefiar una estrategia pedagogica que
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aborde de manera efectiva las dificultades en el razonamiento viso espacial y mejore la capacidad
de representacion grafica en planos 2D y 3D en los estudiantes de ciclo tres del colegio Jaime
Pardo Leal IED. El objetivo principal es proporcionar a los estudiantes las herramientas
necesarias para superar estas dificultades y mejorar su competencia en la visualizacién espacial.
Para eso se categorizaran las dificultades especificas que los estudiantes enfrentan en relacion con
el razonamiento viso espacial y la representacion de planos 2D y 3D. Esto permitira una
comprension méas profunda de los problemas a abordar, Luego se lleva a cabo una investigacion
exhaustiva para identificar las herramientas educativas y tecnoldgicas disponibles que pueden
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades de razonamiento viso espacial. Esto implica
explorar recursos pedagogicos y tecnoldgicos que pueden ser utilizados de manera efectiva en el

proceso educativo.

Con base en las herramientas identificadas, se disefid una estrategia pedagdgica
especifica, centrada en abordar las dificultades identificadas y en fortalecer el razonamiento viso
espacial de los estudiantes. Se desarrollaran actividades y enfoques pedagdgicos que sean
efectivos y adecuados para el contexto escolar. Una vez disefiada la estrategia, se procedera a su
validacion. Esto implica implementar la estrategia en el entorno escolar y evaluar su eficacia. Se
recopilaran datos sobre el rendimiento de los estudiantes y se compararan con los resultados
previos al uso de la estrategia. La validacion es crucial para asegurarse de que la estrategia sea

efectiva y beneficiosa para los estudiantes.

En resumen, este trabajo de investigacién desempefio un papel importante en el desarrollo
de nuestro trabajo, al abordar las dificultades en la visualizacidn espacial y la representacién
gréfica en estudiantes, se establecid un precedente para la importancia de la mejora de las

habilidades cognitivas y conceptuales. Esto, a su vez, reforz6 la necesidad de incentivar a través
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de herramientas y proyectos asociados con STEAM el trabajo de estudiantes, como el que se
Ilevo a cabo en este proyecto. Estos dos enfoques se complementan al buscar enriquecer la
experiencia educativa y preparar a los estudiantes para carreras y desafios futuros, destacando la
relevancia de abordar maltiples aspectos de este trabajo de investigacion. (Bernal Galindo &

Castro Ramos, 2016)

3. Autores: Alicia Garcia Holgado, Amparo Camacho Diaz y Francisco J. Garcia Pefialvo
Titulo: “La brecha de género en el sector STEM en América Latina: una propuesta europea”

Informe de investigacion, Madrid, Espafia, 2019

El informe titulado "La brecha de género en el sector STEM en Ameérica Latina: una
propuesta europea” es el resultado de un estudio llevado a cabo por un equipo de investigadores
compuesto por Alicia Garcia Holgado, Amparo Camacho Diaz y Francisco José Garcia Pefialvo,
el informe aborda la problematica de la brecha de género en el ambito de las ciencias, tecnologia,
ingenieria y matematicas (STEM) en la region de América Latina, es un desafio complejo que
afecta a la participacion de las mujeres en estas disciplinas. Este problema requiere la
colaboracion de diversos actores, como los gobiernos, el sector privado, familias y el sistema

educativo en todos sus niveles, desde la educacion infantil hasta la educacion superior.

El proyecto "Building the future of Latin America: engaging women into STEM (W-
STEM)" desarrollado principalmente por Francisco José Garcia Pefialvo, tiene como objetivo
principal mejorar las estrategias y mecanismos para atraer, facilitar y orientar a las mujeres en
programas de educacion superior STEM en América Latina. El informe se enfoca en describir las
acciones claves emprendidas en el marco de este proyecto, asi como los primeros resultados
obtenidos. Se pone especial énfasis en la importancia de visibilizar y promover la participacion

de las mujeres en areas STEM en la region latinoamericana.
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Ademas, el informe se alinea con los esfuerzos de organizaciones internacionales como
las Naciones Unidas (ONU) y la UNESCO, que trabajan en iniciativas centradas en promover la
igualdad de género y el empoderamiento de las mujeres. Se destaca la relevancia de abordar la
brecha de género en STEM en América Latina, donde existen prejuicios y normas culturales que
influyen en el comportamiento de las mujeres. La baja participacion de las mujeres en carreras
STEM se refleja en las estadisticas, donde se observa una marcada diferencia de género en la

eleccién de estudios universitarios STEM.

Este informe fue importante para el desarrollo de nuestro trabajo de grado, ya que se
relaciona en ciertos temas como la brecha de género y las disciplinas STEAM. Al abordar la
desigualdad de género en las disciplinas STEM y promover estrategias para involucrar a las
mujeres en campos cientificos y tecnolégicos, este informe subrayd la importancia de empoderar
a las estudiantes y brindarles igualdad de oportunidades. Los hallazgos y enfoques presentados en
el informe contribuyeron a la base tedrica de nuestro proyecto en el Colegio San Patricio,
fortaleciendo nuestro objetivo de fomentar el interés de las estudiantes en &reas STEAM y
promover una participacion mas equitativa en estas disciplinas. (Garcia Holgado, Camacho Diaz,

& Garcia Pefialvo, 2019)

4. Autores: Wendy Katherine Gomez Villa y Sergio Rivera Fernandez
Titulo: “Disefio, construccion e implementacion de material educativo como proyecto
transversal del area de tecnologia, hacia la clase de biologia” Trabajo de grado para obtener el

titulo de Lic. Disefio Tecnoldgico de la Universidad Pedagogica Nacional, Bogota D.C, 2017,
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Este trabajo de grado se centra en abordar la problematica de la relacion del ser humano
con el medio ambiente y el mal uso de los recursos naturales. En las Gltimas décadas, el enfoque
en la naturaleza como fuente de recursos ha llevado al deterioro del medio ambiente. Se destaca
la importancia de la educacion en cuestiones ambientales, especialmente en la ensefianza de
conceptos relacionados con la vida en las plantas en nifios de ciclo 1, especificamente en el grado
primero. Se observa una carencia de recursos didacticos en este contexto y se propone el disefio,
construccion e implementacion de un "sensor capacitivo" como un material educativo
desarrollado como proyecto transversal del area de tecnologia hacia la clase de biologia para
fortalecer la comprension del concepto de vida en las plantas. El objetivo general del trabajo es
promover el desarrollo del pensamiento ambiental en los estudiantes cuando interactGan con este
sensor, estimulando sus sentidos del tacto, la audicion y la vista. Los objetivos especificos
incluyen el desarrollo del sensor capacitivo, su aplicacion y validacién para fortalecer el concepto

de vida en las plantas en estudiantes de ciclo 1 del colegio Soacha para Vivir Mejor Fe y Alegria.

El desarrollo de este trabajo, centrado en la implementacién de un "Sensor capacitivo"
como material educativo, se presenta como un ejemplo valioso de como la tecnologia y la
innovacion pueden potenciar la educacion en el contexto escolar. Este enfoque interdisciplinario
y el uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar la comprension de conceptos cientificos,
como el concepto de vida en las plantas, proporciona un valioso precedente para este trabajo, ya
que puede ser aplicado tanto en este como en otros proyectos relacionados con STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas). Los principios pedagdgicos y la experiencia
adquirida en este proyecto fueron un recurso importante para el desarrollo de este trabajo de

grado, resaltando como un material educativo desarrollado para un proyecto transversal del area
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de tecnologia que se direcciona hacia la clase de biologia, relacionando asi la Ciencia,

Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemaéticas (STEAM). (Gomez Villa & Rivera Fernandez, 2017)

En conclusidn, los temas que fueron importantes en cada uno de los antecedentes
seleccionados fueron la motivacion y su relacién con el rendimiento académico, reforzar la
necesidad de incentivar a través de herramientas y proyectos asociados con STEAM, abordar la
desigualdad de género en las disciplinas STEM y promover estrategias para involucrar a las
mujeres en campos cientificos y tecnolégicos, ademas de los principios pedagégicos y las
experiencias adquiridas al relacionar diversas areas. Estos temas han proporcionado una base
solida y esencial para la comprension y validacién de la informacion necesaria en nuestro

proyecto.

4, POBLACION OBJETO DE ESTUDIO

En el siguiente apartado hablaremos un poco sobre el colegio para darle contexto al
documento y asi conocer un poco mas sobre este, iniciando con la comunidad estudiantil que
consta de preescolar, primaria y bachillerato, llegando a la conclusién de por qué se eligio el
nivel de primaria, especificamente el curso cuarto como grupo de prueba, continuando con el
manual de convivencia en donde se encontrara el propdsito del colegio, ademas de sus principios
y valores, terminando asi con su Proyecto Educativo Institucional (PEI), esto con el fin de resaltar
los elementos fundamentales para este trabajo de grado a continuacion se encontrara un cuadro en
donde con base en la informacion recolectada se obtuvieron caracteristicas relacionadas con las

condiciones de psicografia y demografia de los estudiantes de prescolar, primaria y bachillerato.
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Poblacién Objeto
de Estudio

l
[ 7 1

Colegio San Manual de Proyecto
Patricio convivencia Educativo (PEI)
‘l’ ‘L Principios y fines
i - - Principios y Pensamiento critico
Gomunidad Poblacién Proposito Valores Pensamiento innovador
‘ J, l, Espiritu crativo
. Campo Humanista,
\[, J, J, Grupo de prueba Proyecto de vida Independientes CientficoNAThatco!
Intereses significativo Analizar Tecnologico
Preescolar Primaria Bachillerato Aspiraciones Compromiso social problemas
\L J{ \L Aspectos individuales Habilidades Honestidad
Contexto Competencias Autonomo
Curiosidad Habitos Autonomia Etapas de educacion Enfoque humanista
Imaginacio Habilidades Independencia
Creatividad Actitudes Autoconocimiento

fwloracion Curiosidad Autoreflexion
Duegos Indagacion Pensamiento logico,

estrezas 3 o
Procesos cognitivos Trabajo basado en critico,
Comunicacion proyectos analitico

i i Conocimi ] Decisiones

Pensamiento responsables
creativo
Autoestima

Figura 4 Poblacion Objeto de estudio, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023.
4.1 Colegio San Patricio
El colegio San Patricio es una institucion ubicada en Colombia, Bogota, en el barrio Altos
de Provenza, este es de caracter educativo que da la oportunidad de implementar y disponer de
los espacios que brindan el desarrollo de diferentes habilidades con el fin de realizar diversos
proyectos, como en este caso la sala de STEAM para lograr el desarrollo del presente trabajo de
grado. A continuacién, se expondra la institucion educativa y la poblacién a fines de comprender

el contexto de la institucion y relacionarnos al proceso de este mismo.

El Colegio San Patricio es una institucion educativa que fue fundada en 1959 por Emma Gaviria
de Uribe con més de 50 afios de trayectoria, este es de caracter privado, su calendario es tipo A,
se caracteriza por ser un colegio femenino, bilingle y de orientacion catdlica, con los niveles de
educacion preescolar, basica, media y con certificacion de Excelencia EFQM (European
Foundation Quality Management), traducido al espafiol como: Fundacion Europea para la
Gestion de la Calidad. Es una institucion que busca la formacion integral de sus alumnas, con

pensamiento critico e innovador, que sean académicamente competentes, desarrollen capacidad
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para investigar y potencien un espiritu creativo en el campo humanista, cientifico, artistico y
tecnoldgico, ademas de ser capaces de enfrentar los retos y desafios del presente y del futuro, en

un mundo globalizado. (Colegio San Patricio , 2023)

4.1.1 Comunidad San Patricio

Con base en la revision de los documentos y recursos encontrados tanto en la pagina web
como en el manual de convivencia (Colegio San Patricio , 2023) se colige que, su comunidad
educativa esta constituida por los directivos, padres de familia, personal de servicios generales y
los educadores vinculados a la institucion, para este proyecto fue indispensable su comunidad
estudiantil la cual consta de los niveles de educacion preescolar, primaria y bachillerato. En
donde se evidencid el contexto de cada nivel y el objetivo de las competencias de cada uno, es
relevante aclarar que, para el desarrollo del presente trabajo de grado, se tomé como grupo de

investigacion, el grado cuarto, el cual hace parte del nivel de educacion primaria.

4.1.1.1 Preescolar
En la seccidn de Preescolar se encuentran los niveles de Nursery, Prekinder, Kinder y
Transicion, se promueve la curiosidad, la imaginacion, la creatividad y el movimiento con
juegos y actividades que ayudan a construir y dinamizar su potencial, ademas de sus destrezas,
procesos cognitivos, comunicativos, socioemocionales y estéticos. Esta seccion se considera
uno de los fuertes de la institucion, ya que innovan y varian constantemente para un mejor

desarrollo cognitivo, siendo esta edad una etapa clave para cualquier ser humano.

4.1.1.2 Primaria:
En la seccidn de Primaria se comprende los grados de primero a quinto, el objetivo central

es la consolidacion de habitos, habilidades, y actitudes de excelencia desde un
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acompafiamiento, apoyo o guia, para el fortalecimiento de todas sus dimensiones, esto desde
espacios que promuevan la curiosidad, la indagacion, y trabajos basados en proyectos
transdisciplinarios, para el proceso y construccion de conocimiento, el desarrollo del
pensamiento creativo, la conciliacion en las relaciones humanas y para la construccion de su
autoestima. El enfoque institucional va relacionado con la parte humana y logra asi lideresas del
mafana, estos conocimientos son un conjunto de todas las areas con el fin de potencializar las

habilidades de cada estudiante.

4.1.1.3 Bachillerato

Por Gltimo, en la seccion de Bachillerato se encuentran los grados de sexto a undécimo,
estos grados tienen como objetivo principal, crear ambientes donde las estudiantes puedan
reforzar la basqueda de la autonomia y la independencia a partir del autoconocimiento, la
autorreflexion y el pensamiento l6gico, critico y analitico, para apoyar la basqueda de la propia
identidad y el desarrollo de estrategias y competencias para la toma de decisiones responsables.
Por lo tanto, la institucion toma en cuenta las caracteristicas y momentos de aprendizaje con base
al desarrollo sé cada estudiante, en el caso de bachillerato se dan los fundamentos para el

desarrollo de competencias y el implemento de estos en su contexto.

4.1.2 Poblacion

La decision de elegir el curso de cuarto de primaria como grupo de prueba para este
trabajo de grado se baso en una serie de consideraciones. Aunque en preescolar se trabaja con
edades tempranas y en bachillerato los estudiantes tienen direcciones mas marcadas debido a su
entorno y contexto, el curso de cuarto de primaria se presenta como un punto intermedio crucial

en el proceso educativo de los estudiantes.
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A diferencia de la educacion preescolar, donde la dinamica se centra en la exploracion y
el juego, y del bachillerato, donde las expectativas pueden estar mas influenciadas por el entorno
familiar y social, la etapa de primaria ofrece un espacio en el que los estudiantes comienzan a
expresar sus preferencias de manera mas consciente (Pérez, 2014). Esto proporciona una
oportunidad valiosa para comprender como los factores internos y externos interactdan para

influir en las elecciones educativas de los nifios.

Al elegir el curso de cuarto de primaria como grupo de prueba, se busca analizar como
los intereses y las aspiraciones de los estudiantes estdn tomando forma, y como los aspectos
individuales y contextuales pueden estar influyendo en estas primeras percepciones sobre su
futuro educativo. Esta informacién puede proporcionar ideas valiosas sobre como orientar y
apoyar a las estudiantes en las etapas posteriores de su educacion, lo que hace que este grupo de

prueba sea una eleccion estratégica y rica en informacion para el trabajo de grado.

4.2 Manual de Convivencia

En el desarrollo del manual de convivencia del Colegio San Patricio se plantea que tiene
como objetivo fundamental ser el Marco de lo posible para que, quienes pertenecen a su
comunidad, puedan aprovechar el espacio escolar y pedagégico como oportunidad de libertad
para construir en comunidad un proyecto de vida significativo para si mismo y para los demas.
Cabe destacar que la institucion educativa fundamenta su modelo educativo en el valor crucial de

la integracion de las mujeres en diversos contextos.

De esta manera se reconocen dentro del Manual de Convivencia otros aspectos como el
proposito de la institucidn, sus principios y valores, los cuales desempefian un papel crucial en la

elaboracion de este documento, ya que el contenido del manual es el resultado de maltiples
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acuerdos de profesores y estudiantes con las directivas del colegio y estdn consignados en este

documento. (Colegio San Patricio, 2019)

4.2.1 Propodsito del Colegio San patricio

Como se enuncio, el propdsito del colegio consta de “Contribuir a la construccion de una
sociedad mas incluyente, a traves de la educacion de mujeres comprometidas en la elaboracion de
un proyecto de vida significativo, contemplando el desarrollo de todas sus dimensiones, el
compromiso social y ambiental, la participacion democratica y un seguimiento individual que
impulse todo su potencial académico y personal para actuar en un mundo globalizado”. La
construccion de habilidades, competencias y conocimientos con enfoque humanistico y
relacionado con las diferentes areas es fundamental para enfrentar a las estudiantes al mundo
actual, por tal razon, es pertinente la implementacion del presente trabajo de grado con el fin de

relacionar las areas STEAM en el contexto de cada estudiante para lograr incentivarlas.

4.2.2 Principios y Valores

Siguiendo con los valores y principios de la institucion, en palabras de su fundadora
Emma Gaviria de Uribe, resaltan que el propésito de la educacion es capacitar a las personas para
que sean independientes en su pensamiento, capaces de analizar problemas personales y
globales, y adoptar actitudes honestas hacia la vida y la humanidad. La educacion implica
transmitir la idea de que el aprendizaje es constante y se perfecciona a lo largo de la vida,
involucrando el crecimiento personal en diferentes contextos, incluyendo el trabajo y la

solidaridad diaria.

Considerando que sus principios y valores se fundamentan en facilitar a otros la tarea de

ser, de pensar por si mismos, de ser autonomos, de analizar los problemas personales y
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nacionales, asumiendo actitudes honestas, estos desempefian un papel fundamental en este
documento. Es esencial destacar que la singularidad de este trabajo radica en la motivacién y el

apoyo que como docentes se ofrece para abordar el cambio necesario en esta brecha de género.

4.3 Proyecto Educativo Institucional (PEI)

Para finalizar, el Proyecto Educativo Institucional del Colegio San Patricio desempefia un
papel fundamental en la elaboracion de este trabajo, ya que sirve como guia que detalla los
principios y fines de la institucion. EI Colegio San Patricio es una institucion que busca la
formacion integral de sus alumnas, con pensamiento critico e innovador, la competencia
académica, la capacidad de investigacion y el desarrollo de un espiritu creativo en el campo
humanista, cientifico, artistico y tecnol6gico. Ademas, se basa en valores éticos como
solidaridad, el respeto de los derechos humanos y la responsabilidad social y ambiental. La
institucion se caracteriza por resaltar la labor social de las estudiantes hacia el mundo, de igual
forma potencializa los diversos campos que se mencionaron anteriormente, lo que contribuye al
desarrollo de un conocimiento completo a través de un aprendizaje significativo, llevando a la
institucion a crear esta frase “El mejor lugar para crecer” como la caracteristica principal que
destaca al colegio, siendo esta frase parte de su filosofia educativa contribuyendo en parte al

recorrido que realiza este trabajo de grado.

5. MARCOS DE REFERENCIA

En este capitulo se hace necesario identificar aspectos claves para el desarrollo del
presente proyecto, partiendo de un marco tedrico, para la adecuada comprension de conceptos y
relacion de informacion a nivel general o de un &mbito mas global, siguiendo con el marco

conceptual, en el cual se tratan temas aun mas especificos y fundamentales para el proyecto, por
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otro lado, tenemos el marco legal y normativo, en donde abordaremos las leyes que rigen la
educacidn a nivel nacional y que también determinan las condiciones para la adecuada prestacion
del servicio educativo, continuamos con el marco tipoldgico en el cual tratamos con aspectos que
fueron necesarios o de utilidad para el desarrollo del proyecto, Por ultimo, esta el marco
pedagogico donde se plantea la innovacion en el aula y se toma accion pedagogica para
comprender el proceso de aprendizaje e introducirlos a los conceptos utilizados. Para ser mas

precisos a continuacion, se presenta un mapa de la planeacién tedrica que se trabajo.

5.1 Marco Teorico

En este apartado se evidencia las tematicas generales que dan apertura y direccion al
proceso de investigacion, en el presente se relacionaran algunos puntos claves y teorias con el fin
de dar un soporte y lograr un desarrollo dinamico y pertinente frente a la tematica planteada para

el proyecto. Con el objetivo de facilitar la comprension del marco teérico se presenta un resumen

de los contenidos en dicho marco con el propoésito de abordar eficazmente la tematica del

proyecto.

Marco Teorico
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Figura 5 Marco Tedrico, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023.

5.1.1 STEAM

Como se indica inicialmente, nuestro enfoque esta dirigido hacia el STEAM para dar
apertura a este concepto surge inicialmente como STEM en los afios 90, para destacar las areas de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y matematicas como aquellas que eran importantes para la
formacion de la fuerza de trabajo en los sectores productivos, el término hacia alusion a la
presencia de estas cuatro areas en diversos campos liderados por entes gubernamentales y
empresas sin la intencion de una integracion entre ellas. No obstante, a medida que varios paises
adoptaron el concepto STEM vy se generaron reflexiones en su contexto, surgié la concepcion de

un enfoque que consideraba la integracion entre estas areas.

Por otro lado, y siguiendo con esa perspectiva integradora, se propuso la adicién de las
artes al concepto STEM, esta vision humanistica dio lugar al término STEAM, acufiado por
Georgette Yakman (MEN, Ministerio de educacion nacional, 2022), este concepto busca
incentivar la ensefianza-aprendizaje en cada una de las areas de conocimiento que lo conforman y
en sus posibles conexiones, para formar ciudadanos que puedan resolver situaciones de caracter

global y local en torno a problematicas que se presenten en la cotidianidad.

Partiendo de lo anterior, el STEAM es un concepto que surgio a partir de la union
de las areas de conocimiento STEM vy el arte, donde “A” hace referencia a esta area.
Resultando asi la sigla del STEAM como “Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics.” La integracion de esta disciplina conlleva a resaltar aspectos como disefio

e innovacion y desarrolla habilidades blandas por medio de la experimentacion.

Por tal razon, muchas de las actividades que surgen del STEAM son enfocadas en resaltar

y desarrollar esas habilidades artisticas que poseen los estudiantes, ademas de permitir
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experimentar su proceso de aprendizaje con sus propias manos, ya que el aprendizaje manual
demuestra ser una metodologia en donde descubren y potencian sus habilidades. Una actividad
STEAM representa una experiencia practica y altamente dindmica en la cual los nifios tienen la

oportunidad de aprender de manera activa y participativa. (Elbelman, 2020).
5.1.2 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

Si bien se revisaron todos los Objetivos de desarrollo Sostenible planteados por la ONU
en el 2015, a continuacion se presentan especificamente los que estan asociados directamente con
el proyecto, los cuales son: cuatro “Educacion de calidad”, cinco “igualdad de género”, ocho
“Trabajo decente y crecimiento econdmico”, diez “Reducir desigualdades” y trece “Accion por el
clima”, Dado que estos objetivos se relacionan directamente con nuestro trabajo de grado, y
ademas todos ellos tienen como fin contribuir al llamado para la accion de poner fin a la pobreza,
proteger el planeta y mejorar las vidas y perspectivas de las personas en todo el mundo, en
nuestro caso, mas especifico un colectivo femenino el cual se tomé en cuenta para este proyecto.

(ONU, 2015).

5.1.2.1 ODS # 4: Educacioén de Calidad

EDUCACION

Este objetivo busca “garantizar una educacion inclusiva, DE CALIDAD

equitativa, y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje -
durante toda la vida para todos”. La importancia de este objetivo |\/| '

radica en que la educacion ayuda a mejorar la vida y el desarrollo

sostenible. Entre las metas de este objetivo estan: acceso a la Figura 6 Educacion de Calidad.
educacion primaria y secundaria de todas las nifias y todos los nifios, acceso a servicio de

atencion y desarrollo de primera infancia, y que tanto hombres como mujeres tengan las mismas
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oportunidades para ir a la universidad. En resumen, se trata de brindar igualdad de oportunidades

educativas para todos. (Uniandes, s.f.)

Este objetivo es importante para el trabajo, ya que apoya la accién de fomentar el interés y
la participacion de las nifias en las disciplinas de STEAM a través de actividades practicas,
clubes, talleres, invitando a mujeres lideres y profesionales a dar charlas y compartir sus
experiencias con las estudiantes. Promoviendo la idea de que las nifias pueden ser Cientificas,
Tecnologas, Ingenieras, Artistas y Matematicas exitosas, llegando a establecer espacios de

mentoria donde las nifias puedan conectarse con estas mujeres que abarcan diversos campos.

5.1.2.2 ODS # 5: Igualdad de genero

Este objetivo busca “lograr la igualdad entre los géneros y IGUALDAD
DE GENERO

empoderar a todas las mujeres y las nifias . La importancia de la
igualdad de género radica en que es la base necesaria para lograr un

mundo pacifico, prospero y sostenible. Por esto, las metas de este

objetivo estan relacionadas con: la eliminacion de todas las formas
. . . T Figura 7 Igualdad de Género.
de violencia contra las mujeres y nifias; eliminar las formas de

discriminacion contra la mujer; acceso igualitario a la educacion, atencion médica y trabajo

decente; y promover la participacion de las mujeres en niveles decisorios de la vida politica,

econdmica y publica. (Uniandes, s.f.)

La igualdad de género es uno de los objetivos significativos para este trabajo, ya que
promueve la participacién, esto les dara la oportunidad de desarrollar habilidades de liderazgo y
confianza en si mismas empoderando a las nifias, creando un ambiente que les permita

desarrollarse plenamente y tener confianza en sus habilidades y potencial.
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5.1.2.3 ODS # 8: Trabajo decente y crecimiento econémico

En este objetivo se busca “Promover el crecimiento

TRABAJO DEGENTE

economico inclusivo y sostenible, el empleo y el trabajo decente para Y CRECIMIENTO

ECONOMICO

todos ”. Esto implica promover politicas que fomenten el espiritu M
empresarial, la creacion de empleo y medidas efectivas contra el ‘ I

trabajo forzoso, la esclavitud y el trafico humano. El objetivo global

Figura 8 Trabajo Decente y
Crecimiento Econémico.

es alcanzar el empleo pleno y digno para todos tanto hombres como

mujeres. (Uniandes, s.f.)

Teniendo en cuenta que este objetivo plantea la importancia de promover empleo
productivo, inclusivo y sostenible, junto a la fomentacion de la innovacion y el crecimiento
econdmico, es importante resaltar que no solo se empodera las estudiantes con habilidades
criticas y creativas, sino que también se contribuye al desarrollo de futuras generaciones capaces

de enfrentar los desafios econdmicos y laborales.

5.1.2.4 ODS # 10: Reducir desigualdades REDUCCION DE LAS
1 DESIGUALDADES
Este objetivo busca “reducir la desigualdad en y entre los y N
paises”. Para reducir la desigualdad es necesario prestar atencion a — }
L]
la relacion entre la desigualdad, pobreza y calidad de vida. Entre las A 4

metas de este objetivo estan: reducir la exclusion social, garantizar la Figura 9 Reduccion de las
Desigualdades.

igualdad de oportunidades y resultados para toda la poblacién,

asegurar una mayor representacion e intervencion de los paises en desarrollo. (Uniandes, s.f.)

Por lo tanto, este objetivo se enfoca en la necesidad de disminuir las disparidades

econdmicas, sociales y de género, al abordar la educacion STEAM se esta contribuyendo
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activamente a la promocion de la igualdad de género y a la reduccion de las brechas existentes en
términos de acceso a oportunidades educativas y futuras carreras, fomentando un entorno

inclusivo en donde desafien estereotipos y se conviertan en agentes de cambio.

5.1.2.5 ODS # 13: Accidn por el clima

Este objetivo busca “Adoptar medidas urgentes para

1 ACCION

POREL CLIMA

combatir el cambio climdtico y sus efectos”. El cambio climético
esta afectando a todos los paises de todos los continentes, esta

alterando las economias nacionales y afectando a distintas vidas. Es

necesario tomar medidas urgentes para abordar la emergencia
climatica con el fin de salvar vidas y medios de subsistencia. Figura 10 Accion por el Clima
(Uniandes, s.f.)

Este objetivo pone énfasis en la necesidad de tomar medidas para combatir el cambio
climatico y sus efectos perjudiciales, siendo menester resaltar que el Colegio San Patricio toma
diversas medidas para aportar y mejorar la sostenibilidad al incorporar la conciencia ambiental
dentro de la ensefianza STEAM, asi se forman estudiantes con las herramientas y el conocimiento
necesario para comprender y abordar los desafios climaticos, esto no solo promueve la

responsabilidad ambiental en la proxima generacion, sino que promueve la innovacion y la

resolucion de problemas relacionados con el medio ambiente.

5.2 Marco Conceptual

En este apartado se encuentran varios conceptos como feminismo, brecha de género 'y
techo de cristal que fueron determinantes para el proyecto, con una vision particular que da lugar

a la construccion de saberes en pro del proceso y desarrollo de este trabajo.
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Marco Conceptual

)

Feminismo

l

= Movimiento de

liberacién femenina
= Conjunto de teorias
sociales y de
practicas politicas
en oposicion a
concepciones que
incluyen la
experiencia
femenina

= Criticala

desigualdad entre
los sexos y géneros
= Reclamay
promueve los
derechos de las
mujeres

J,

Brecha de género

2

- Disparidad que surge

de las diferencias entre
lo femenino y
masculino

= Derechos
= Oportunidades
= Control de recursos

enonomicos, sociales,
culturales, politicos

2

Techo de cristal

\

= Termino reivindicativo

en las politicas de
igualdad

= Obstaculos que son

invisibles y que
muchas mujeres
enfrentan

= Metafora de techo de

hierro entendiendo la
dificultad y barrera de
género por parte de las
mujeres

Figura 11 Marco Conceptual, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023

5.2.1 Feminismo

Segun la UNESCO (La Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias
y la Educacion) se relaciona a un movimiento de liberacion femenina. EI feminismo se determina
como “un conjunto de teorias sociales y de practicas politicas en abierta oposicion a
concepciones del mundo que excluyen la experiencia femenina de su horizonte epistemolégico y
politico. El feminismo revela y critica la desigualdad entre los sexos y entre los géneros a la vez
que reclama y promueve los derechos e intereses de las mujeres. EI movimiento feminista surge
como consecuencia de la conciencia de las mujeres respecto de su estatus subordinado en la

sociedad.” (Universidad Freie de Berlin, s.f.)

Con base a lo anterior, es esencial resalta la importancia de igualdad de género, aclarando
que el feminismo da apertura a la préactica igualitaria de los géneros, llegando asi a un balance. Es

necesario destacar que en ocasiones se tergiversa el significado del feminismo en la percepcion
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de algunas personas, lo que genera malentendidos. Por esta razon, resulta fundamental

comprender a fondo el concepto de feminismo.
5.2.2 Brecha de género

Desde una vista general se trata la brecha de género como la disparidad que surge de las
diferencias entre lo que clasificamos como género femenino y masculino, en cuanto a derechos,
recursos u oportunidades, este se aplica a varios campos como el trabajo, la politica o la
educacion. Estas diferencias se pueden evidenciar en él informe anual de brecha global de género

que da evidencia de un problema que se esté presentando ain en el 2022 (Sebastian, 2020).

Es conveniente destacar esta informacion, ya que ofrece una idea general sobre la brecha
de género, que se refiere a las disparidades en derechos, recursos y oportunidades entre los
géneros femenino y masculino en diversos ambitos, ademés resulta fundamental para comprender
y abordar informacion que puede tener un impacto significativo en este trabajo, destacando
también la persistencia de este problema incluso en el afio 2022 segln el informe Anual de

Brecha Global de Género, por lo tanto, ampliando la comprension de este concepto.
5.2.3 Techo de Cristal

El concepto de techo de cristal proviene del inglés (Glass ceiling barriers) y a quien se le
atribuyo esta frase fue a Marilyn Loden durante un debate en 1978, se adaptd desde el feminismo
como “término reivindicativo en las politicas de igualdad.” La expresion se refiere a los
obstaculos que algunas veces son invisibles y que muchas mujeres enfrentan cuando buscan
ascender en sus carreras profesionales. Este se emplea como metéfora frente a la expresion techo
de hierro, dando a entender la dificultad y barreras de género por parte de las mujeres. De igual

forma, hace alusion al cristal, al bajo porcentaje de participacién por parte del colectivo femenino
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en algunos espacios o puestos de responsabilidad en la sociedad. Por tal motivo, se define techo
de cristal como “las barreras contra el ascenso que son culturales y no personales, siendo lo que
mas obstruia las aspiraciones y oportunidades profesionales de las mujeres.” (BBC mundo,

2017)

Por lo tanto, al mencionar techo de cristal se hace alusion a esa barrera invisible que
muchas mujeres enfrentan y aunque son conscientes o no, es un término que busca darle

significado a esa problematica, como resultado surge la expresion de romper el techo de cristal.
5.3 Marco legal y normativo

Para el desarrollo del presente trabajo se tienen en cuenta ciertas normativas y parametros
que se deben cumplir de acuerdo con las entidades legales que rigen la educacion a nivel nacional
e internacional, considerando que este colegio cuenta con certificados de alta calidad, por lo
tanto, se toman en cuenta las instancias juridicas y normativas requeridas y necesarias para el

desarrollo de este proyecto en el contexto educativo.

Marco Legal y
normativo

\: | N

Ley General de European Foundation
Educacién for Quality Management
d (EFQM)
En este espacio se \l,

reconoce la importancia
de tener en cuenta la Ley
como referente géneral
frente al desarrollo de
esta propuesta, ya que es
una normativa

En esta seccion se tiene en cuenta
los principios, visién y mision de
la EFQM ya que este modelo es
adaptado en el Colegio San
Patricio llevandolo a emplear

obligatoria que ayuda a acciones y medidas que se deben
mantener los deberes y tomar para la obtencién de el
derechos. certificado EFOM

Figura 12 Marco legal y normativo, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023
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5.3.1 Ley General de Educacién (Ley 115 de febrero 8 de 1994)

La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la
Educacion que cumple una funcion social acorde con las necesidades e intereses de las personas,
de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucién Politica, sobre
el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje,

investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico. (MEN, 1994)

5.3.2 European Foundation for Quality Management (EFQM)

EFQM como su traducido al espafiol es “Fundacién Europea para la Gestién de la
Calidad” es una fundacion de membresia sin animo de lucro que adapta un modelo en busca de la
innovacion en diferentes organizaciones, plantedndose €l ¢Por qué?, refiriéndose a la direccién o
proposito, él ;Cémo?, relacionado con la ejecucion y por Gltima él ;Qué?, dando a entender los

resultados adquiridos, para lograr un futuro sostenible a largo plazo. (EFQM, 2023)
5.4 Marco Tipologico

En el marco tipoldgico se encuentran herramientas que nos ayudaron en el proceso del
trabajo, ademas de materiales (Herramienta de analisis de productos) que se tuvieron en cuenta
para la construccion y desarrollo de la matriz de evaluacién, teniendo en cuenta tres tipos de
materiales analogos, digitales, e hibridos ademas de presentar los resultados con Ruedas de Lids

y Su respectivo analisis.
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Marco Tipologico

s S Tipos de Materiales de Matriz de
Material editorial : : .
materiales apoyo educativo evaluacion
- Relatos en forma de Materiales: - STEM Bins « Diagrama de lids
cuentos basados en la » Andlogos = Kit d.e inicio STEM . Forma
vida de mujeres « Digitales = GoldieBlox « Funcién
relevantes en la = Hibridos = GGIIBRO STEM « Estructura
historia . 1':’uzzle Toys
= Acercamiento a = Arbol ABC
mujeres = Hour of Code
extraordinarias = Codey Rokey
resaltando sus = Set 21

historias

= Punto clave para
lograr incentivar y
propiciar el interes

Figura 13 Marco Tipoldgico, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023
5.4.1 Material editorial

Cuentos de buenas noches para nifias rebeldes son relatos en forma de cuentos basados
en la vida de mujeres relevantes en la historia del mundo, en estos cuentos se puede encontrar
mujeres que se destacaron en diferentes campos como ingenieria,
matematicas, artes, aviacion, literatura, masica, disefio, entre otras.
Las escritoras Elena Favilli y Francesca Cavallo quieren que las
nifias tengan un acercamiento a mujeres extraordinarias para
resaltar el papel de cada una de las mujeres que estan en sus
cuentos. Asi que, en forma de cuento y con ilustraciones llenas de

colores, las escritoras lograron su cometido de dar a conocer el

Splaneta

Figura 14 Cuentos de buenas noches papel fundamental de estas mujeres.

para nifas rebeldes.
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En el colegio San Patricio, la lectura es fundamental y necesaria para cada estudiante,
hablando particularmente en grado cuarto, las estudiantes tienen una buena habilidad en
lectoescritura y las lecturas planteadas por la institucion destacan el papel de la mujer, por tal
razon, Cuentos de Buenas noches para nifias Rebeldes, fue un punto clave para lograr incentivar y
propiciar el interés de las estudiantes a diferentes areas mostrandoles a mujeres extraordinarias

que hicieron historia.

Finalmente, se manifiesta un fragmento de la sinopsis para dar a conocer la esencia de

este libro:

“Habia una vez una princesa... ;Una princesa? j;Qué?! Habia una vez una nifia que
queria llegar hasta Marte. Erase una vez una mujer que se convirtio en una de las
mejores tenistas del mundo y otra que descubrié como se da la metamorfosis de las

mariposas.

De Frida Kalo a Jane Goodall, de Coco Chanel a Nina Simone, de las hermanas Bronte a
Marie Curie este libro narra las extraordinarias vidas de 100 mujeres valientes y,

ademas, cuenta con las ilustraciones de 60 artistas de todo el mundo.

Cientificas, astronautas, levantadoras de pesas, juezas, chefs... cien ejemplos de

determinacion y audacia para las que suerian en grande.” (Elena Favilli, 2016)

5.4.2 Tipos de materiales
A continuacion, se explicara los diferentes tipos de materiales que se establecieron para el
desarrollo y seleccion de los diferentes materiales pedagdgicos y la creacion de la matriz de

evaluacion.
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5.4.2.1 Materiales anélogos

En términos sencillos, un material pedagdgico analdgico se refiere a recursos tangibles y
fisicos utilizados en el proceso educativo para facilitar la ensefianza y el aprendizaje. Estos
materiales actan como conexiones entre los conceptos tedricos que los estudiantes deben
aprender y sus propios modelos mentales en evolucion. Ejemplos de estos recursos incluyen
juguetes educativos, herramientas didacticas como pizarras y libros fisicos, tarjetas educativas y
otros elementos que proporcionan experiencias tactiles y visuales. Estos materiales anal6gicos
son particularmente Utiles cuando los conceptos tedricos son abstractos, ya que ayudan a los
estudiantes a comprender y asimilar la informacion de manera mas efectiva a través de la
aplicacion de analogias y esquemas visuales. En resumen, los materiales pedagogicos analdgicos
son herramientas concretas que facilitan la comprension y el aprendizaje de conceptos

educativos. (Zamorano, Gibbs, Moro, & Viau, 2006)

5.4.2.2 Materiales digitales

Un material digital es un recurso educativo o informativo que existe en formato digital,
dirigido a facilitar al alumnado el desarrollo de experiencias de aprendizaje en torno a una unidad
de saber o competencia, es decir, en forma de archivos electrénicos que se pueden almacenar,
compartir y acceder a través de dispositivos electronicos como computadoras, tabletas o
dispositivos moviles. Estos materiales pueden variar en formato y contenido, abarcando desde
simples documentos de texto hasta presentaciones multimedia, videos, simulaciones interactivas,
aplicaciones educativas y mas. Ejemplos comunes de materiales digitales incluyen: Documentos
electronicos, Contenido multimedia, Software educativo, Plataformas en linea, Juegos

educativos. (Gonzalez Ruiz & Chirino Aleman, 2019)
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5.4.2.3 Materiales hibridos
Se emplea la palabra “hibrido” para determinar materiales que se desarrollan de manera
integral tanto en el &mbito fisico como el entorno virtual. Frente al contexto educativo, los
materiales hibridos combinan elementos tangibles con componentes digitales. Como por ejemplo
un libro en formato fisico con cédigos QR que dirigen a recursos virtuales como videos o
actividades interactivas, de esta forma, el material hibrido ofrece a los estudiantes una

experiencia de aprendizaje integrada, aprovechando lo mejor de ambos mundos

5.4.3 Materiales de apoyo educativo

Para el desarrollo y construccidn de nuestro material de apoyo educativo, se tuvo en
cuenta materiales educativos seleccionados por ser analogos, digitales e hibridos, algunos fueron
disefiados en funcion del STEAM y otros como herramienta de aprendizaje, estos materiales se
consideraron y evaluaron en su forma, funcion y estructura resaltando dentro de estas su
deseabilidad, factibilidad, viabilidad e integridad, esto en funcién de facilitar y brindar una guia
al desarrollo del material propuesto creando en consecuencia una matriz de evaluacion para

materiales fisicos, virtuales he hibridos.

5.4.3.1 STEM Bins
STEM Bins es una solucién practica basada en el juego para: primeros finalistas, trabajo
matutino, centros, extensiones de escritura, practica de motricidad fina, espacio de creacion,
incentivos y rincon de la calma, también son una forma de ingenieria creativa y apropiada para el

desarrollo de estudiantes de primaria.
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En este recurso se pueden encontrar diversos materiales de

: &4_)
construccion como figuras geométricas en madera o pléastico, W z2 ] 2 V0 L W
zﬂ%‘ﬂi’ S
legos, fichas de domind, limpia pipa y demés elementos que
puedan ser utilizados en funcién de crear, todo esto se agrupa en
unos contenedores que también incluirdn imégenes, componentes
escritos como tareas, plantillas editables o de escritura para

permitir extensiones de alfabetizacién que ayudaran al

enriquecimiento de su entorno de aprendizaje.

Figura 15 STEM Bins.

La gestion de los contenedores STEM depende
completamente del docente, ya que se pueden utilizar en cualquier momento del dia, ademas de
que se proporcionan tarjetas “Desafiate a ti mismo” para llevar las estructuras al siguiente nivel,
permitiendo a los estudiantes mejorarlas. También se proporcionan suplementos de grado

superior para permitir opciones méas desafiantes.

5.4.3.2 GGIIBRO STEM
GGIIBRO STEM es un juguete de construccion de paja, se ha disefiado como una
herramienta educativa versatil y adecuada tanto para actividades en interiores como al aire libre,
Esté dirigido a nifios en edad temprana, este juguete fomenta el trabajo en equipo colaborativo y
fortalece una amplia gama de habilidades, incluyendo ingenieria, matematicas, estructuracion,

razonamiento e imaginacion.
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Es un juguete de construccion que se compone
de 600 piezas que incluye pajitas, conectores
multidireccionales y ruedas. Con esta versatil coleccion
de componentes, los nifios pueden dar rienda suelta a su
creatividad y construir una amplia variedad de
estructuras como aviones, vehiculos, castillos, robots,

animales, todo ello limitado Unicamente por su

imaginacién, es importante destacar que este juguete

Figura 16 GGIIBRO STEM

cumple con los estandares de seguridad, ya que tiene
certificados CPSIA (Ley de mejora de la seguridad de productos de consumo) y ASTM (Norma

de seguridad de juguetes), garantizando asi su calidad y tranquilidad de los padres.

5.4.3.3 Kit de inicio para principiantes STEM
El Kit de arranque STEM para coches de globo, inspira la exploracion creativa con el
aprendizaje practico desafiando a los nifios
a crear un vehiculo alimentado por globos.
Las piezas esenciales que componen el kit
son, globos, boquillas de pléastico, pajitas,

ruedas de espumay varillas de plastico

ademas de estos se proporcionan piezas

adicionales como palos de artesania,
Figura 17 Kit de inicio para principiantes STEM.

pajitas de papel y listones de madera que

los estudiantes pueden utilizar para personalizar su dispositivo. Depende de los estudiantes

determinar los mejores materiales a utilizar con el fin de impulsar su vehiculo de manera efectiva.

54



Utilizando el proceso de disefio de ingenieria, crearan, evaluaran y redisefiaran su maquina hasta

que se cumpla su objetivo.

Ademaés de este kit también se pueden adquirir otros relacionados como kit de arranque
STEM para comenzar: Gota de huevo, Hidraulica, Circuitos de papel y Zip line racers, los cuales

se componen de otros materiales para cumplir con los objetivos de cada kit

5.4.3.4 Puzzle toys STEM
Los STEM puzzle toys son un conjunto de cuatro rompecabezas de dinosaurios de
madera, que incluyen un tiranosaurio, un triceratops, un pterosaurio y un braquiosaurio. Este

paquete ofrece un total de cuatro Kits de construccion,

N\
estos son Juguetes de construccién STEM disefiados
R para estimular la curiosidad de los nifios con relacion a
la tecnologia y la electricidad. Durante el proceso de
£ . :
ensamble de estos kits de construccion de robots, los
-
( nifios comprenden las diferentes estructuras de

Fu

¢ /« dinosaurios, aprenden como funcionan los motores y

::;_‘ - l‘/e
. mejoran sus conocimientos cientificos basicos en
Figura 18 Puzzle Toys STEM.
ciencia, ademas de ser un juguete facil de montar, se
compone de unas piezas de rompecabezas en madera, manual de instrucciones, tornillos, cables y

motores para asi construir un dinosaurio con movimiento.

5.4.3.5 Codey Rocky
Codey Rocky combina un hardware de robotica facil de usar con un software de

programacion basado en bloques. Garantiza que los principiantes puedan empezar a codificar en
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cuestion de minutos arrastrando y soltando bloques en mBlock. También admite funcionalidades

de 1A e 10T, lo que permite a los nifios explorar tecnologias avanzadas.

Est& conformado por dos partes Cerebro que codifica, integrado con mas de 10 modulos

electrénicos programables y un cuerpo agil, ya que
A~

no solo gira y sigue lineas, sino que también rodeara w
los obstéaculos, haciendo que la creacion sea mucho '
mas divertida, los componentes que incluye son

cabeza codey, cuerpo rocky, cable de carga conexion

USB, cinta para colgar a codey, 8 tarjetas de

identificacion de colores, etiquetas adhesivas,

Figura 19 Codey Rocky.

dispositivos bluetooth, y por dltimo las guias de uso y

dispositivos USB.

5.4.3.6 Arbol ABC
Arbol ABC surge de la idea de Paola Artmann, una mama especialista en educacion
infantil. Este es un portal de educacién inicial y primaria para nifios 3 a 10 afios que aborda el
aprendizaje a través de juegos educativos. El juego ha sido una estrategia efectiva para el
aprendizaje infantil. Ahora, con la presencia de la tecnologia en la vida cotidiana, los juegos
interactivos ofrecen una innovadora y divertida manera para construir las bases educativas de los

pequefios mientras adquieren competencias informaticas basicas.
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Basado en la teoria de las inteligencias multiples, estos juegos didacticos online han sido

Arb_olmiom creados por un equipo de

docentes para integrar la

PORIAL
-_;‘)\J():\H‘l‘)ﬁb‘X
e (T
NINOS

educacion y el
entretenimiento en una
experiencia de aprendizaje

Unica, este enfoque hace

Figura 20 Arbol ABC

que el aprendizaje sea
amigable y accesible para los nifios creando un contexto que conecta las diferentes areas del

conocimiento.

5.4.3.7 Set 21
El material de Santillana para el siglo XXI es una innovadora propuesta educativa que
fomenta la lectura y el desarrollo de habilidades STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas). Cada libro integra conceptos de estas disciplinas y promueve la resolucion de
problemas, la creatividad y el pensamiento critico. Ademas, enfatiza habilidades del siglo XXI

como la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo.

Estos libros son una fuente de aprendizaje e
inspiracion para estudiantes de todas las edades, con
actividades y proyectos interactivos. Algunos ejemplos

incluyen construccion de cohetes de agua, programacion

ROBOTICA

Figura 21 Set 21.

con Scratch, robética con LEGO, ciencia de datos, disefio
de videojuegos, ingenieria de puentes, experimentos

quimicos, proyectos de energia renovable, arte digital, redaccion y comunicacién efectiva.
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5.4.3.8 GoldieBlox

GoldieBlox es una destacada compafiia dedicada a fomentar la participacion de las nifias
en campos STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) y desafiar los estereotipos de
género en la educacién y el juego. Su mision principal es alentar a las nifias a desarrollar
habilidades de resolucién de problemas, pensamiento critico y creatividad a través de juguetes y
materiales educativos disefiados especificamente para ellas. Entre los productos mas notables de
GoldieBlox se encuentran, GoldieBlox and the Spinning Machine, Este conjunto combina un
libro y un Kit de construccion que permite a las nifias construir una maquina giratoria mientras
ayudan a Goldie, la protagonista, a superar desafios mediante la ingenieria, también se encuentra
GoldieBlox and the Dunk Tank que es similar al anterior, pero este introduce conceptos de
mecénica e ingenieria, el GoldieBlox y el Cinturén de Herramientas se enfoca en mecénica y
construccion y por ultimo estas GoldieBlox y el Genio Espacial trabajando la ciencia 'y la

exploracion espacial.

Estos juguetes no solo son entretenidos,

~m

Ciolélie_Blo_xanéi
tae INNIN
é‘z Mgcbine

sino que también introducen de manera accesible
y emocionante conceptos STEM. GoldieBlox ha
recibido reconocimiento por su enfoque en la

diversidad de género y ha sido respaldado por

educadores y padres que valoran su contribucion » ™
V4
. o - > s
a la igualdad de género en el aprendizaje STEM -
desde edades tempranas. Ademas, la empresa ha Figura 22 GoldieBlox.

colaborado con organizaciones para llevar su enfoque inclusivo a las aulas. En resumen,

GoldieBlox se destaca en la promocion de la educacion STEM para las nifias.
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5.4.3.9 Hour of Code
"Hour of Code" es una iniciativa educativa que tiene como objetivo introducir a personas
de todas las edades a los fundamentos de la programacion y la informética. Esta propuesta
implica dedicar al menos una hora a aprender sobre programacion, generalmente a través de

tutoriales interactivos en linea.

La importancia de Hour of Code en la educacion se desarrolla pensando en tres aspectos
importantes, el desarrollo del pensamiento légico a través de actividades de programacion,
cultivando habilidades de pensamiento l6gico y resolucion de problemas, el acceso universal a la
educacién en informatica, ofreciendo recurso gratuito que permitan que personas de todas las
edades y niveles tengan acceso y la preparacion para el futuro, ya que en la era digital la

informatica se convierte en una habilidad fundamental.

En resumen, "Hour of Code" es una
valiosa herramienta educativa que promueve
el aprendizaje de programacion y la
adquisicion de habilidades digitales

esenciales en un entorno accesible y

divertido para personas de todas las edades. Figura 23 Hour of Code.
5.4.4 Matriz de evaluacion

En esta seccidn se desarroll6 una matriz de evaluacion detallada para cada uno de los
materiales educativos presentados anteriormente, el propésito de esta es realizar una evaluacién
sistematica y detallada de los materiales o recursos en cuestion con el fin de determinar su

idoneidad, calidad y su capacidad para promover el aprendizaje.
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El desarrollo de esta matriz consta de tres categorias basicas, las cuales son Forma, esta
se enfoca en coOmo se presenta y visualiza el material o recurso educativo, esto incluye aspectos
como geometria, color, textura, proporcion, dimension, peso, manipulacion, complejidad por
namero de partes y semiotica, el propdsito de esta evaluacion es asegurarse de que la forma del
material sea atractiva y facil de entender para el publico objetivo, lo que puede mejorar la

receptividad y la experiencia de aprendizaje.

Siguiendo con Funcidn, esta se centra en como el material o recurso cumple con los
objetivos educativos y las metas de aprendizaje, esto incluye aspectos como Usabilidad, Utilidad,
Recordabilidad, Aceptabilidad, Bienestar/Confort, Adecuabilidad y Accesibilidad, el propdsito es

asegurar de que el material sea efectivo para trasmitir el contenido educativo deseado.

Por ultimo, Estructura esta considera como el material esta organizado y como fluye la
informacidn, esta se compone de Orden, Resistencia, Autoportancia, Congruencia, Jerarquia y
Peso visual, el proposito aqui es garantizar que la estructura del material sea coherente y

proporcione una experiencia de aprendizaje ordenada y efectiva.

En el siguiente enlace se puede encontrar la matriz desarrollada en formato Excel:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pWIKEpAIMBT2I1591IMZprOmLfEovnUZg/edit?usp=d

rive link&ouid=115151731136207500484& rtpof=true&sd=true

Teniendo en cuenta esta matriz se consideraron tres criterios de evaluacion por cada
aspecto a evaluar, ddndonos como resultado tres diagramas de Lids, puesto que se evalud tres
tipos de materiales, los cuales son materiales analogos, digitales e hibridos que se refiere a la

mezcla de caracteristicas en materiales analogos y digitales.
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Para la representacion de los resultados de esta matriz se utilizé la gréafica de Lids, este
tipo de gréfica es una forma visual que representa la proporcion de partes con respecto a un todo
y para este desarrollo facilita la identificacion de las proporciones de las partes individuales con
respecto al total, logrando ver de inmediato la comparacion entre que categorias son mas grandes

0 pequefias en comparacion con las demas.

5.4.4.1 Diagramas de LIDS

La rueda de Lids es una herramienta de evaluacion de productos, representa un enfoque
visual para analizar y mejorar el rendimiento de un producto en funcién de distintos aspectos
estratégicos. A través de este diagrama, se identifican y evalGan diversas etapas claves, marcando
puntos en un eje que reflejan la importancia de cada aspecto. La valoracion se desplaza desde el
centro hacia el exterior, donde el centro representa un desempefio menos favorable y la parte
externa indica un rendimiento méas destacado. Al conectar los puntos marcados, se forma un area
que ofrece una representacion visual del desempefio general del producto. Este método
proporciona una vision holistica que facilita la identificacion de areas de mejora y la formulacion

de objetivos estratégicos para optimizar el producto.

5.4.4.2 Diagrama de matriz de evaluacion Forma
En esta seccion se muestran las graficas de la categoria de Forma, con respecto a los
materiales analogos, digitales e hibridos, las cuales permiten realizar comparaciones entre las
diferentes subcategorias de los materiales con las cuales se puede analizar si la forma del material
es atractiva y facil de entender para el pablico objetivo, teniendo en cuenta los criterios de

evaluacion y sus respectivos conceptos que se desarrollan en la matriz planteada.
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Andlogo Forma

e STEM Bins GGIIBRO STEM
Kit STEM Puzzle toys
GoldieBlox

Geometria

3
Semiotica - I\Color
{

leii
CO?E jgfi.a ? Textura
Manipulacio ¥
anl[:;u acto Proporcion
Peso Dimension

Figura 24 Grdfico de Forma Andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Tabla 1 Cuadro comparativo forma andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Material Fortalezas Debilidades Anélisis Nivel
Semiotica, Geometria, textura, | Es un material que maneja una
color, peso, dimension, buena gama de colores, ademas
proporcién manipulacion, de su proporcion y peso. Con
GoldieBlox complejidad de respecto al resto de categorias, no | 1
numero de partes. cumple con el 100% de
satisfaccion, ya que existen cosas
por mejorar.
Geometria, Textura, complejidad | Es un material con diferentes
color, peso de nimero de partes, |geometriasy colores, aun asi, es
manipulacion, un material con muchas piezas y
STEM Bins semidética. algunas pueden ser muy 2
pequefias, dificultando el material
y volviéndose dificil de entender.
Color, peso, Geometria, textura, | Aungue es un material llamativo
semidtica dimension, con respecto a su color y peso, la
GGIIBRO STEM manipulacion, cantidad de piezas hacen que el 2
complejidad de material se vuelva dificil de
numero de partes. entender y manipular.
Peso Geometria, color, Aungue el objetivo de este
textura, proporcion material es bueno, contiene
dimension, demasiadas piezas y es un poco
Kit STEM manipulacion, dificil manipularlo ademas de su 3
complejidad de geometria y proporcion, lo que
numero de partes, hace que el material no sea facil
semiotica. de usar.
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Pesoy
semidtica

Geometria, color,
textura, proporcién

El material no es muy llamativo,
ya que tiene pocos colores y

dimension, demasiadas piezas que en su
Puzzle Toys . i . C 4
manipulacion, geometria y proporcion son
complejidad de dificiles de manejar.
nlumero de partes.
Digital Forma
= Arbol ABC Hour of Code
Geometria
3
Semiotica 2 Color
1
Complejida... Textura
Manipulact= Proporcion
Dimension
Figura 25 Grdfico de Forma digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023
Tabla 2 Cuadro comparativo forma digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
CUADRO COMPARATIVO
Matérial Fortalezas Debilidades Anélisis Nivel
Semiotica y Geometria, color, |Este ambiente de aprendizaje se
proporcion textura, caracteriza por mostrar un lenguaje
dimension, simple que permite el mayor
Arbol ABC manipulacion, entendimiento, aun asi, la experiencia | 1
complejidad al momento de interactuar debe
namero de partes. |mejorar para que sea mas
significativo.
Geometria, Color, textura, Esta plataforma brinda una gran
manipulacion, dimension, experiencia, ya que el entorno es muy
semiotica proporcion, ameno Yy centrado a los gustos del
Hour of code complejidad publico objetivo. Aun asi, hay 2
numero de partes. |aspectos que mejorar en el momento
de ejecutar las actividades planteadas,
ya que puede ser dificil.
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Hibrido Forma

e Codey Rocky

Set 21

Geometria

Semiotica

3
. 1
Complepdad..,/oﬂ

Manipulacion

Pes

Color

Textura

Proporcion

Dimension

Figura 26 Grdfico de Forma hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Tabla 3 Cuadro comparativo forma hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

mundo esta en constante cambio.

Material Fortalezas Debilidades Anélisis Nivel ’
Proporcion, Geometria, Esta herramienta es bastante asertiva
peso, color, textura, | para lograr una buena integracién con el
manipulacion. dimension, usuario, de igual forma, no es tan
Codey Rocky semiotica, atractivo asi que debe mejorarse en ese 1
complejidad aspecto.
namero de
partes.
Proporcion, Color, Es una buena propuesta educativa que
manipulacion, geometria, tiene como fin desarrollar las habilidades
semiotica textura, del siglo XIX, lo cual lo lleva a tener un
Set 21 dimensi_(_ﬁn, acier_to frente a emplear c_qmunicacién 9
complejidad asertiva y buena interaccion, pero esta
namero de propuesta debe actualizarse y adaptarse a
partes. las necesidades actuales, ya que el

5.4.4.3 Diagrama de matriz de evaluacion Funcion

En la siguiente seccion, se muestran los graficos de la categoria de Funcion con respecto a

los materiales analogos, digitales e hibridos, en donde estas representaciones visuales ofrecen un

analisis sobre su proposito de garantizar la efectividad, trasmitir el contenido educativo deseado,

considerando los criterios de evaluacion y sus respectivos conceptos.
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Andlogo Funcidn

e STEM Bins GGIIBRO STEM
Kit STEM Puzzle toys
GoldieBlox

Usabilidad
3
Accesibilid...” 20 Utilidad
ﬁ
g7 0

Adecuabili€ Recordabili...

Bienestar/... Aceptabilid...

Figura 27 Grdfico de Funcion Andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo y, 2023.

Tabla 4 Cuadro comparativo funcion andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO
Material Fortalezas Debilidades Analisis Nivel
Utilidad, Aceptabilidad, Es un material que enfoca su
recordabilidad usabilidad, objetivo en aprender por medio
. bienestar y del juego, pero adn tiene algunas
STEM Bins confort, cosas por mejorar, como el lugar 1
adecuabilidad, y contexto en donde se puede
accesibilidad. usar o que sea de facil acceso.
Utilidad, Usabilidad, Este material, ademés de ser un
aceptabilidad, recordabilidad, juguete entretenido, también
adecuabilidad, bienestar y introduce de manera divertida e
confort, inspiradora conceptos STEM,
GoldieBlox accesibilidad. . pero aun falta por mejorar ciertas 1
caracteristicas como la facilidad
de uso, ademas de su seguridad y
salud al manejar piezas tan
pequenas.
Utilidad, Usabilidad, Ya que es un material que inspira
adecuabilidad. recordabilidad, la exploracion creativa con el
aceptabilidad, aprendizaje préctico, es un
Kit STEM bienestar y material que se puede utilizar en 2
confort, cualquier contexto, pero sus
accesibilidad. . partes son muy especificas y no
son faciles de adquirir.
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Usabilidad, Utilidad, Es un juguete que se ha disefiado
recordabilidad aceptabilidad, como una herramienta educativa,
GGIIBRO STEM bienestar y aun E_iS'I', no cumple con algu_nos 3
confort, requisitos para ser un material
adecuabilidad, efectivo para transmitir contenido
accesibilidad. educativo.

Adecuabilidad Usabilidad, Es un material tipo rompecabezas
utilidad, con el objetivo de armar
recordabilidad, diferentes dinosaurios, pero es

Puzzle Toys aceptabilidad, muy limitado a la hora de 4

bienestar y
confort,
accesibilidad

transmitir contenido educativo.

Accesibilidad

Adecuabilida
d

= Arbol ABC

Bienestar
Confort

Digital Funcién

Usabilidad

o = N

N—

Hour of Code

Utilidad

Recordabilida

d

Aceptabilidad

Figura 28 Grdfico de Funcion Digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
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Tabla 5 Cuadro comparativo funcion digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Matérial Fortalezas Debilidades Anélisis Nivel
Usabilidad, Utilidad, La funcidn de este espacio virtual es
adecuabilidad, |recordabilidad, |asertivay logra su propdsito principal,
accesibilidad. aceptabilidad, |aun asi, debe mejorar algunos factores

Arbol ABC bienestar cruciales que ayuda a que los usuarios 1

confort. tengan mayor afinidad.
Usabilidad, Utilidad, Esta plataforma cuenta con funciones que
bienestar recordabilidad, |se adapta a la edad de los usuarios y
confort, aceptabilidad, | puede ser entretenido para todo tipo de
accesibilidad. adecuabilidad. |edad llevandolo a que se interesen en las
actividades y asi lograr buenos
aprendizajes, aunque su uso es bastante
Hour of code interactivo, hay que mejorar en el 1

impacto en el tiempo ya que en el
momento es atractivo, pero a medida que
el tiempo pasa, se vuelve mondtono y en
la mayoria de los casos llevandolo al
olvido.

Hibrido Funcidn

= Codey Rocky

Set 21

Usabilidad
3

Accesibilidad 2

1
0

Adecuabilidad

BienestA/

Confort

Utilidad

Recordabilidad

Aceptabilidad

Figura 29 Grdfico de Funcion Hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
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Tabla 6 Cuadro comparativo funcion hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Material Fortalezas Debilidades Analisis Nivel
utilidad, Usabilidad, El propdsito de este material lo logra

bienestar recordabilidad, cumplir, aunque su funcion debe mejorar

confort. aceptabilidad, significativamente puesto que, si bien el

Codey Rocky adeguabilidad, objetivo se cumple,pla expgriencia y 1
accesibilidad. Ilegar a ese objetivo no es tan valioso y
relevante como lo podria ser.

Utilidad. Usabilidad, Esta herramienta cuenta con varias
recordabilidad, actividades que tiene como propdsito
aceptabilidad, desarrollar habilidades del siglo X1X, lo
bienestar confort, |cual en un principio lo cumplio,

Set 21 adecuabilidad, actualmente carece de actividades 2

accesibilidad.

asertivas frente a la funcién ya que esta
desactualizada y debe mejorar los
aspectos mencionados para una mejor
funcionalidad.

5.4.4.4 Diagrama de matriz de evaluacion Estructura

Por ultimo, se muestran las graficas de la categoria de Estructura con respecto a los

materiales analogos, digitales e hibridos, en donde se observa el analisis de su propdsito, que es

garantizar que la estructura del material sea coherente y proporcione una experiencia de

aprendizaje ordenada y efectiva, considerando los criterios de evaluacion y sus conceptos.
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Andlogo Estructura

e STEM Bins GGIIBRO STEM
Kit STEM Puzzle toys
e GOl dieBlox
Orden
Peso(visual) Resistencia
. Autoportanc
Jerarquia

ia

Congruencia

Figura 30 Grdfico de Estructura Andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Tabla 7 Cuadro comparativo Estructura andloga, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Material Fortalezas Debilidades Anélisis Nivel
Orden, Resistencia, Es un material que consiste en la
autoportancia, congruencia, construccién de un vehiculo

] jerarquia. peso visual. alimentado por globos, pero este
Kit STEM material es de poco uso, ya que con 1
el tiempo se puede deteriorar muy
répido.
Peso visual, Orden, Es un material que llama la atencion
autoportancia, resistencia, por la variedad de piezas que tiene,

STEM Bins congruencia. jerarquia. pero esto a su vez hace que el )

material sea dificil o confuso de

entender y a unas de sus piezas se

pueden deteriorar con el tiempo.
Resistencia, Orden, No es una materia muy llamativa y
autoportancia. congruencia, al manipular muchos sus piezas se

Puzzle Toys jerarquia, peso | pueden desgastar o dafiar. c

visual.
Orden, Resistencia, Es un material que tiene
congruencia. autoportancia, |instrucciones, pero pueden llegar a
GoldieBlox jerarquia, peso |ser un poco confusas y algunas 3

visual.

piezas tienden a perder su forma.
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jerarquia.

GGIIBRO STEM

Congruencia, Orden,
resistencia, piezas que pueden llegar a
autoportancia, |deformarse con el tiempo o a
peso visual. perderse de lo pequefias que son

Es un material que tiene demasiadas

ademas de ser un material dificil de
manejar.

Digital Estructura

= Arbol ABC

Jerarquia

Hour of Code

Orden
3

Peso(visual) 1
0

Robusto

Congruencia

Figura 31 Grdfico de Estructura Digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Tabla 8 Cuadro comparativo Estructura digital, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Material Fortalezas

Debilidades

Analisis

Nivel ‘

Orden, robusto,
congruencia.

Hour of code

Jerarquia,
peso visual.

Teniendo en cuenta la estructura general de
este espacio virtual se puede evidenciar
diferentes elementos que ayudan a que haya
una buena comprensién en el del uso mismo
a pesar de que su impacto no es el mas
acorde y deba mejorar frente este.

Peso visual,
congruencia.

Arbol ABC

Orden,
robusto,
jerarquia.

Este espacio visual es llamativo en estructura
general para que los usuarios quieran hacer
uso de la plataforma al atraer al usuario, aun
asi, debe mejorar en su orden ya que puede
ser confuso.
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Hibrido Estructura

Congruencia

== Codey Rocky Set 21
Orden
3
Peso(visual) Resistencia
il
0
Jerarquia Robusto

Autoportancia

Figura 32 Grdfico de Estructura Hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo y, 2023.

Tabla 9 Cuadro comparativo Estructura hibrida, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

CUADRO COMPARATIVO

Material Fortalezas Debilidades | Andlisis Nivel \
Orden, Robusto, A pesar de que es un gran material que
resistencia, congruencia, |cumple con unos aspectos estructurales que
autoportancia. | jerarquia, permiten que su uso sea adecuado para el

peso visual. |aprendizaje en el area de codigo y puede ser
usado con facilidad por su misma

Codey Rocky estructura, se debe destacar que puede llegar | 1

a ser poco atractivo, llevandolé a ser
aburrido después de un uso prolongado, por
tal razén, debe mejorar esos aspectos para
garantizar un mayor tiempo de uso.
Orden, Robusto, Esta serie de libros con actividades tiene un
resistencia, jerarquia, orden coherente teniendo en cuenta las
autoportancia, |peso visual. |edades llevandolo a diferentes niveles de
congruencia. dificultad, aunque es pertinente este orden,
Set 21 en diferentes ocasiones sucede que las 1

actividades no son necesariamente las
mejores frente al nivel de dificultad o no
son las mejores para la edad establecida.
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5.5 Marco pedagogico
Uno de los puntos principales para el desarrollo de este proyecto, fue su teoria pedagogica
que se estructura a partir de las necesidades educativas que surgen en el desarrollo de esta
propuesta, a partir de esto, se determind puntos claves en el proceso de investigacion,

fundamentacion y ejecucion desde la perspectiva pedagdgica.

Marco
Pedagogico

|
; ! ! ! l

Habl_hdades del Actividades STEAM Estilos de aprendizaje del Aprendizaje basado en Trabajo por
Siglo XXI l Modelo de Kolb problemas Proyfctos
- Pensamiento critico oo Es un enfoque educativo Es un conjunto de

= creatividad

innovadoras

Figura 33 Marco Pedagdgico, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023.

didacticos fuera de la
teoria y rutina, ya que

Habilidades _,
Blandas

5.5.1 Habilidades del Siglo XXI

+ Alumno Activo (Actuar)
+ Alumno Reflexibo

que coloca el enfasis en el

social abordando aspectos como
relaciones interpersonales, trabajo en
equipo, inteligencia emocional y
adaptabilidad

actividades

Estas habilidades comprenden el cambio y el contexto del siglo XXI a partir de las

necesidades de la sociedad actual y teniendo en cuenta el uso de la tecnologia. Por tal razon, se

= Comunicacion . ; (Reflexionar) estudiante y su sistematicas con
efectiva se busea incentivary » Alumno Teorico participacion activa, los el fin de resolver
= Colaboracion pro.mo.ver elgustoy (Teorizar) estudiantes se enfrentan a un determinado
+ Aprendizaje curiosidad por estas » Alumno Pragmatico problematicas del mundo problema
continuo areas .de. (Experimentar) real que simula situciones
+ Resolucion de CRNTEIIED de la vida profesional.
problemas
= Competencias
digitales
- Inteligencia
emocional
= Flexibilidad y
adaptabilidad
= Conciencia global
J, Conocimientos técnicos y
Habilidades _, cuantificables adquiridos por
Una serie de Duras medio de la experiencia,
habilidades que ractica y la instruccion
prepara a 1a(sp;ersonas Habilidades ’ Y
a desarrollar — Duras y
actividades no Habilidades L.
S, S Blandas Se centra en el &mbito humano y
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comprende una serie de habilidades que preparan a las personas a desarrollar actividades no

rutinarias e innovadoras, ya que las actividades repetitivas estan decreciendo cada vez mas.

Las habilidades que abarcan estan determinadas por temas interdisciplinares que acogen
conocimientos necesarios para el siglo XXI, tales como: conciencia global, competencias
financieras, econdémicas y de emprendimiento, competencias civicas, competencias para el
cuidado de la salud, competencias para el cuidado del medio ambiente. A partir de estos temas se
evidencian las categorias de las habilidades a desarrollar: habilidades para aprender e innovar,
habilidades para la vida personal y la vida profesional, habilidades de informacién, tecnologiay,

por ultimo, pensamiento, valores y actitudes éticas.

Segun la educadora e investigadora Marilyn Binkley del documento 21st Century Skills:

What potential role for the Global Partnership for Education y traducido menciona.

“Las competencias del siglo 21 son habilidades y atributos que pueden ser ensefiados 0
aprendidos en forma de mejorar los caminos de pensamiento, aprendizaje, trabajar y vivir en el
mundo. Las competencias incluyen creatividad e innovacién, pensamiento critico, resolucion de

problemas, toma de decisiones, aprender a aprender, metacognicion, comunicacion,
colaboracion (trabajo en equipo), alfabetizacion de la informacion, alfabetizacion de ITC
(informética, tecnologia, ciencia), ciudadania local y global, vida y competencias de carrera'y

personal y responsabilidad social (incluyendo la conciencia cultural y competencia)”

Siendo menester resaltar que las habilidades del siglo XXI desempefian un papel crucial
en la realizacion del proyecto, la motivacién de las estudiantes por las disciplinas STEAM,
permitiendo disefiar y adaptar actividades desafiantes y creativas que estimulan el interés de las
alumnas, como también la colaboracion y el trabajo en equipo fomentando un ambiente de
aprendizaje, una comunicacion efectiva, alentando a las estudiantes a expresar sus pensamientos
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e ideas. En resumen, estas habilidades no solo contribuyeron al desarrollo de este proyecto, sino
que también ayudaron a empoderar a las alumnas del Colegio San Patricio, fomentando su

motivacion y entusiasmo por las areas del conocimiento STEAM.
5.5.2 Habilidades Duras y Habilidades Blandas

En este apartado del proyecto de grado, se ha destacado la importancia de abordar tanto
las habilidades duras como las blandas de las estudiantes del Colegio San Patricio. Estas
competencias, a menudo etiquetadas como habilidades técnicas e interpersonales,
respectivamente, desempefian un papel fundamental en su desarrollo educativo y su preparacion

para incursionar con éxito en las areas STEAM.

La inclusion deliberada de estas habilidades duras y blandas en el disefio y ejecucion del
proyecto de grado asegura un enfoque educativo completo y alineado con las necesidades
contemporaneas de formacion integral. Este enfoque no solo garantiza que las estudiantes
adquieran conocimientos técnicos, sino que también fomenta el desarrollo de competencias
fundamentales para su éxito futuro en las disciplinas STEAM. Esta perspectiva integral se
traduce en una preparacion sélida y equilibrada, proporcionando herramientas esenciales para

destacar en un mundo cada vez mas orientado hacia las disciplinas STEAM.
5.5.2.1 Habilidades Duras

Las habilidades duras, también denominadas habilidades técnicas o especificas, se centran
en conocimientos concretos y cuantificables que se adquieren a través de la instruccién, la
practica y la experiencia. Estas habilidades estan directamente relacionadas con competencias
técnicas y especializadas en campos STEAM, como informatica, disefio grafico, ingenieria,

matematicas y ciencias naturales, entre otros. En el contexto de nuestro proyecto, se busca
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equipar a las estudiantes con destrezas técnicas especificas que les permitan sobresalir en sus
estudios y futuras trayectorias profesionales. La evaluacion de estas habilidades se lleva a cabo de
manera objetiva, ya que implica demostrar competencias técnicas y conocimientos especificos

relacionados con STEAM.
5.5.2.2 Habilidades Blandas

En contraste, las habilidades blandas, también conocidas como habilidades
interpersonales o sociales, se centran en el &mbito humano y social, abordando aspectos como
relaciones interpersonales, trabajo en equipo, comunicacién efectiva, inteligencia emocional y
adaptabilidad. Estas habilidades son fundamentales en la formacion integral de las estudiantes,
contribuyendo no solo a su desarrollo académico, sino también a su preparacion para abordar
desafios en su entorno profesional y personal. Aunque son mas dificiles de medir de manera
objetiva, la evaluacion de estas habilidades se realiza mediante observacion, retroalimentacion y

autoevaluacion, brindando un enfoque integral en la formacion de las estudiantes. (Platzi, 2021)
5.5.3 Actividades STEAM

Algunas de las actividades que surgen del concepto STEAM en particular son
componentes didacticos fuera de la teoria y rutina, ya que se busca incentivar y promover el gusto
y curiosidad por estas areas de conocimiento y las diferentes relaciones que surjan de ellas, estas
actividades no solo se pueden hacer en el colegio, muchas de estas también se realizan en casa
con el acompafiamiento de los padres ademas de obtener experiencias de aprendizaje no solo para

los estudiantes sino también para los padres de familia. (Elbelman, 2020)

Considerando las franjas de edades de las estudiantes y sus respectivos niveles de

formacion, se estructuran los niveles y contenidos de conocimiento de manera acorde. Esta
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adaptacion se vuelve crucial para personalizar la experiencia de aprendizaje segun las
necesidades especificas de cada grupo y tener una estructura de conocimiento, ya que los niveles
superiores o de mayor edad adquieren mas independencia y tiene la capacidad de realizar tareas
individualmente. Asimismo, se reconoce la importancia de la colaboracion y el trabajo en grupo,
especialmente en las primeras etapas de formacion, para cultivar no solo el conocimiento técnico,

sino también las habilidades sociales y de trabajo en equipo.

En el contexto del proyecto de grado, estas actividades STEAM personalizadas sirven
como un complemento practico y vivencial a los enfoques tedricos propuestos. Buscan generar
una conexion mas profunda y significativa con las estudiantes, proporcionandoles experiencias de
aprendizaje tanto en el &mbito escolar como en el hogar. Esta vinculacion estratégica refuerza la
mision del proyecto de grado al estimular el interés, la participacion activa y la exploracion

independiente de las disciplinas STEAM desde edades tempranas.
5.5.4 Estilos de Aprendizaje del Modelo de Kolb

Para el desarrollo e implementacién de elementos y herramientas que apoyan el proceso
de investigacion, se tuvo en cuenta los estilos de aprendizaje planteados por Kolb, en el cual,
basado en el estilo de aprendizaje de cada estudiante del Colegio San Patricio, se le brinda una
respectiva herramienta. Kolb plantea que, por un lado, podemos partir de una experiencia
concreta (alumno activo), o bien una experiencia abstracta que se forma cuando se lee algo o
cuando alguien lo comenta (alumno tedrico). Con base a estos tipos de experiencias, ya sea
concreta o abstracta, se transforma en conocimientos cuando se elabora de alguna de estas dos
formas, reflexionar y discernir frente a las experiencias (alumno reflexivo) o experimentando que

interactUa de forma activa la informacién que se obtiene (alumno pragmatico). Segin el modelo
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de Kolb un aprendizaje 6ptimo es el resultado de trabajar la informacion en cuatro fases. (Ortega,

2014)

]

(Alumno. T | aumissbrco)

Figura 34 Estilos de aprendizaje Modelo Kolb, El trabajo de la informacidn en cuatro fases (Ortega, 2014)

Para lograr un aprendizaje 6ptimo, es esencial abordar las cuatro fases de la rueda de Kolb
de manera integra. Por lo tanto, es fundamental disefiar el material educativo de manera que
incluya actividades que abarquen todos estos estilos, al hacerlo de esta manera se asegura que
todos los estudiantes puedan aprender de acuerdo con su estilo de aprendizaje. Por tal razén, las
herramientas desarrolladas en este proceso de investigacion se han fundamentado en estos estilos
de aprendizaje, teniendo en cuenta las particularidades de cada estudiante con el objetivo de

facilitar un aprendizaje significativo. (Ortega, 2014)

A continuacion, se resaltaran caracteristicas y generalidades de los alumnos activos,
reflexivos, tedricos y pragmatico por Ana Robles y los estilos de aprendizaje por Catalina M,

Alonso Domingo J, Gallego Peter Honey.

5.5.4.1 Alumnos Activos

Los estudiantes con un enfoque activo se involucran totalmente y sin prejuicios en las

experiencias nuevas, disfrutan el momento presente y se dejan llevar por los acontecimientos,
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suelen ser entusiastas ante lo nuevo y tienden a actuar primero y pensar después en las
consecuencias, llenan sus dias de actividades y tan pronto disminuye el encanto de una de ellas
pasan rapidamente a la siguiente, les aburre ocuparse de planes a largo plazo y la consolidacion
de proyectos, les gusta trabajar rodeados de gente, pero siendo el centro de las actividades. Con
base a estas caracteristicas, la pregunta que buscan responder a través del aprendizaje es:

¢ Como? (Robles, 2000)

Tabla 10 Caracteristicas generales del Alumno Activo Adaptado de (Ortega, 2014).

Los activos aprenden mejor Les cuesta mas trabajo aprender
Cuando se lanzan a una actividad |Cuando tienen que adoptar un

gue les presente un desafio papel pasivo.

Cuando realizan actividades Cuando tienen que asimilar, analizar

cortas e de resultado inmediato. |e interpretar datos.

Cuando hay emocion, drama y i )
Cuando tienen que trabajar solos.

crisis.

5.5.4.2 Alumnos Reflexivos

Los estudiantes reflexivos se caracterizan por adoptar una perspectiva de observador que
los lleva analizar sus experiencias desde multiples angulos. Su enfoque se centra en la
recopilacién minuciosa de datos y andlisis detallados, lo que los llevan a posponer las
conclusiones tanto como sea posible, son personas precavidas que examinan minuciosamente las
implicaciones de cualquier accion antes de tomar medidas, en reuniones, prefieren observar y
escuchar antes de hablar buscando pasar desapercibidos. Teniendo en cuenta estas caracteristicas,

la pregunta que buscan responder a traves del aprendizaje es ¢Por qué? (Robles, 2000)
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Tabla 11 Caracteristicas generales de alumnos Reflexivos, Adaptado de (Ortega, 2014)

Los alumnos reflexivos aprenden mejor |Les cuesta mas trabajo aprender

Cuando pueden adoptar la postura del  |Cuando se les fuerza a convertirse

observador. en el centro de la atencidn.
Cuando pueden ofrecer observaciones y (Cuando se les apresura de una
analizar la situacion actividad a otra.

Cuando tienen que actuar sin poder
Cuando pueden pensar antes de actuar. |planificar previamente.

5.5.4.3 Alumnos Tebricos.

Los estudiantes con un enfoque tedrico se caracterizan por adaptar y consolidar las
observaciones en teorias l6gicas y complejas, su pensamiento es secuencial y meticuloso,
permitiéndoles integrar hechos diversos en teorias coherentes. Disfrutan del anélisis y la sintesis
de informacion y su sistema de valores y la racionalidad, experimentan incomodidad frente a
juicios subjetivos, técnicas de pensamiento no lineal y actividades que carecen de una ldgica

clara. Con base en estas caracteristicas, la pregunta que buscan responder a través del aprendizaje

es ¢ Qué? (Robles, 2000)

Tabla 12 Caracteristicas generales de alumnos Tedricos, Adaptado de (Ortega, 2014)

Los alumnos tedricos aprenden mejor  |Les cuesta mas trabajo aprender

A partir de modelos, teorias, sistemas

. Con actividades que impliguen
con ideas y conceptos que presenten un

ambigiedad e incertidumbre.

desafio.
Cuando tienen oportunidad de En situaciones que enfaticen las
preguntar e indagar emociones y los sentimientos.

Cuando tienen que actuar sin un

fundamento tedrico
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5.5.4.4 Alumnos Pragmaticos

Los estudiantes pragmaticos se sienten atraidos por la experimentacion de nuevas ideas,
teorias y técnicas, buscando comprobar su efectividad en la préctica, prefieren la accion
inmediata a largas discusiones que parecen dar vueltas a la misma idea repetidamente, ya que son
individuos orientados a la accién, estan arraigados en la realidad, disfrutan de la toma de
decisiones y la resolucién de problemas, ven los desafios como oportunidades y constantemente
buscan formas mas eficaces de llevar a cabo tareas. Considerando estas caracteristicas, la

pregunta que buscan responder mediante el aprendizaje es ;Qué sucederia si ...? (Robles, 2000)

Tabla 13 Caracteristicas generales de alumnos pragmdticos, Adaptado de (Ortega, 2014)

Los alumnos pragmaticos aprenden mejor |Les cuesta mas trabajo aprender

. ) . Cuando lo que aprenden no se
Con actividades que relacionen la teoria y

L relacionan con sus necesidades
la practica.

inmediatas.

Con aguellas actividades que no

Cuando ven a los demds hacer algo. i o
tiemen una finalidad aparente.

Cuando tienen la posibilidad de poner en
practica inmediatamente lo que han
aprendido.

Cuando lo que hacen no esté
relacionado con la 'realidad'.

5.5.4.5 Descripciones y Caracteristicas de los Estilos de Aprendizaje

Las personas con un estilo de aprendizaje activo presentan caracteristicas distintivas.
Son individuos de mente abierta, dispuestos a abrazar nuevas tareas y desafios sin escepticismo.
Abordan con entusiasmo las oportunidades de aprendizaje. Viven el presente y disfrutan de la
exploracion de nuevas experiencias. Sus dias estan repletos de actividades y buscan
constantemente la emocion que ofrecen las novedades. Tienen una mentalidad de "al menos una

vez, hay que intentarlo todo".
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Estos individuos encuentran estimulo y crecimiento en enfrentar desafios y experimentar
cosas nuevas, se aburren cuando los plazos son largos y la rutina se instala. Son muy orientados
hacia el grupo, participando activamente en los asuntos de los demas y convirtiéndose en el
centro de las actividades en las que participan. Les gusta trabajar rodeados de gente y a menudo

lideran o se destacan en actividades grupales.

Sus caracteristicas principales son animador, improvisador, descubridor, arriesgado y
espontaneo, ademas de otras caracteristicas como creativo, novedoso, aventurero, renovador,
inventor, vital, vividor de la experiencia, generador de ideas. En resumen, este perfil es sinbnimo
de energia, originalidad y un enfoque valiente hacia la vida y la resolucion de problemas.

(Catalina, Alonso Domingo, & Honey, 1994)

Las personas con un estilo de aprendizaje reflexivo poseen las siguientes caracteristicas
distintivas. Su filosofia de aprendizaje es la prudencia; tienden a ser cuidadosos y meticulosos en
su enfoque. No toman decisiones apresuradas y prefieren examinar detenidamente cada detalle
antes de avanzar en cualquier situacion. Gustan de explorar y considerar todas las alternativas
posibles antes de tomar cualquier accion. Este proceso de andlisis minucioso es esencial en su

toma de decisiones y resolucién de problemas

Disfrutan observar y escuchar atentamente a los demas antes de intervenir en una
situacion. Son pacientes y prefieren adquirir una comprension completa de la situacion antes de
contribuir con sus propias ideas o0 acciones. Suelen crear un ambiente que puede parecer distante
y condescendiente. Este comportamiento se deriva de su enfoque cuidadoso y su deseo de
asegurarse de que todas las perspectivas y detalles se consideren adecuadamente antes de

avanzar.
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Sus caracteristicas principales son ponderado, concienzudo, receptivo, analitico,
exhaustivo, ademas de otras caracteristicas como observado, recopilador, paciente, cuidadoso,
detallista, elaborador de argumentos, previsor de alternativas, estudios de comportamiento. En
conjunto, estas cualidades reflejan un individuo meticuloso, analitico y observador con una
habilidad para desarrollar argumentos sélidos y prever alternativas. (Catalina, Alonso Domingo,

& Honey, 1994)

Las personas con un estilo de aprendizaje tedrico presentan las siguientes caracteristicas
distintivas. Abordan los problemas de manera estructurada y l6gica, descomponiéndolos en
etapas secuenciales y escalonadas. Tienden a ser perfeccionistas y buscan alcanzar altos
estandares en su trabajo y comprension. Tienen la capacidad de integrar hechos y datos en teorias
coherentes. Disfrutan del andlisis y la sintesis de informacion. Profundizan en su sistema de
pensamiento al establecer principios, teorias y modelos. Valorizan la I6gica y la racionalidad
como criterios esenciales de evaluacién. Buscan la racionalidad y la objetividad en su enfoque,

evitando lo subjetivo y ambiguo.

Sus caracteristicas principales son metddico, l6gico, objetivo, critico, estructurado,
ademas de otras caracteristicas como disciplinado, planificado, sistematico, ordenado, sintético,
razonador, pensador, relacionado, perfeccionista, generalizador, buscador de hipotesis, teorias,
modelos. En resumen, estas cualidades delinean un individuo altamente metodico, l16gico y
objetivo, con una habilidad innata para el pensamiento critico y la sintesis. Su enfoque
disciplinado y perfeccionista contribuye a la construccion de hipotesis, teorias y modelos de

manera sistémica y ordenada. (Catalina, Alonso Domingo, & Honey, 1994)

Las personas con un estilo de aprendizaje pragmatico presentan las siguientes
caracteristicas distintivas. Gustan de actuar con rapidez y confianza cuando se sienten atraidos
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por ideas y proyectos. No dudan en poner en practica lo que les motiva. Suelen impacientarse
cuando se enfrascan en discusiones tedricas. Prefieren la accion a la especulacion. Son
pragmaticos y realistas cuando se trata de tomar decisiones o resolver problemas. Mantienen los
pies en la tierra, consideran que siempre hay margen para la mejora y que, si una solucién

funciona, es una buena solucion. La eficacia es su criterio principal.

Sus caracteristicas principales son: experimentado, préctico, directo, eficaz, realista,
ademas de otras caracteristicas como técnico, util, decidido, positivo, concreto, objetivo, claro,
seguro de si, organizador, aplicador de lo aprendido y planificador de acciones. Estas cualidades
describen a un individuo experimentado, préctico, eficaz y enfocado en soluciones concretas.
Destaca por su determinacién y capacidad para aplicar lo aprendido de manera organizada y

segura. (Catalina, Alonso Domingo, & Honey, 1994)

Basandose en la informacidn anterior donde se caracteriza y se relaciona cada alumno y estilo de
aprendizaje, se hizo necesario tener en cuenta lo anterior para la ejecucion y proceso del presente
proyecto de grado, por medio de una encuesta, se clasifica cada estudiante para lograr de igual

forma una mejor proximidad y desarrollo en el momento de utilizar las herramientas planteadas.

5.5.5 Aprendizaje basado en problemas.

El Aprendizaje basado en problema o como en sus siglas ABP es un método de ensefianza
basado en problemas relacionados con el entorno del estudiante para asi lograr una aproximacion
adecuada frente al ser capaz de relacionar dichos problemas y apropiarse de estos. Normalmente,
se le expone al estudiante un problema y luego se contextualiza el problema, para esto el
estudiante requiere informacion, el objetivo de aprendizaje, las necesidades de aprendizaje, a
partir de esto, se regresara al problema para realizar un mejor planteamiento frente a las
experiencias de cada estudiante. (Bernabeu & Folch, 2013)
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La metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) emerge como un elemento
crucial en la estructura pedagdgica de nuestro proyecto de grado. Este enfoque innovador se
alinea perfectamente con la filosofia del proyecto, donde se busca una ensefianza dindmica y
contextualizada. Al implementar el ABP, las estudiantes no solo se enfrentan a problemas
vinculados a su entorno, sino que también adquieren la capacidad de analizar, comprender y

proponer soluciones a desafios reales.

En el contexto del proyecto de grado, el ABP se convierte en una herramienta clave para
involucrar activamente a las estudiantes en la resolucién de problemas relacionados con las areas
STEAM. Se presenta un problema, se contextualiza y se proporciona la informacion necesaria.
Este proceso, alineado con los objetivos de aprendizaje y las necesidades especificas, establece
una base sélida para que las estudiantes exploren las disciplinas STEAM de manera préactica y

significativa.

El proyecto de grado se beneficia directamente de esta metodologia al fomentar la
apropiacién del conocimiento a través de la resolucién de problemas. Asi, las estudiantes no solo
se limitan a recibir informacion, sino que participan activamente en la construccion de su
aprendizaje. EI ABP se convierte en un puente que conecta el contenido tedrico con la aplicacion
practica, generando una experiencia educativa enriquecedora y alineada con los principios

fundamentales del proyecto de grado.

5.5.6 Trabajo por Proyectos.
La idea de un proyecto se define como un conjunto de actividades sistematicas con el fin

de resolver un determinado problema, se evidencia como una pregunta, un deseo de
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conocimiento, un proceso el cual se quiera aplicar para dar solucién a una dificultad, el valorar
una metodologia de trabajo o el probar una hipotesis.

Desde un pensamiento méas complejo, un proyecto se concibe como la construccion de un
conjunto de estrategias articuladas entre si que se van desplegando una a una, para resolver un
problema en una red de situaciones en constante cambio, en donde se presenta una continua

valoracion para realizar los ajustes pertinentes.

Teniendo en cuenta lo anterior, el Método de Trabajo por Proyectos (MTP), es una
didactica que tiene como objetivo principal contextualizar las competencias de aprendizaje
mediante la interaccidn. Se tiene en cuenta que un proyecto es la unién de varias actividades que
por medio de un proceso se busca solucionar un problema relacionado al entorno e intereses de
cada estudiante para que logren dimensionar dicho problema a su contexto, siempre buscando
que los estudiantes desarrollen las competencias de diferentes areas para lograr un aprendizaje

integrador. (Tobo6n, 2006)

Para lograr un buen Método de Trabajo por Proyectos (MTP) primero se identifica las
competencias de aprendizaje al que se quiere llegar para luego lograr que cada estudiante pueda
contextualizarlos, luego de esto se conforman unos grupos de trabajo. Por lo general, el MTP se
trabaja en grupos o equipos de trabajo para incentivar el trabajo colaborativo y enfrentarse a todo
lo que implica estar en un grupo; como aprender a respetar las opiniones de los demas, desarrollar
estrategias para que haya un trabajo equilibrado, lograr una buena comunicacion, distribuir roles
para un mejor proceso, entre otras. Ya una vez los grupos estan formados se aborda el problema
especifico. A partir de esto se ejecutan y desarrollan una serie de actividades que determinara la
solucion del problema planteado. Una vez el estudiante culmine las actividades, se procedera a

reconocer esas soluciones para finalmente ser evaluadas.
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6. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se abarca el enfoque, tipo de investigacion y metodo que se utilizaron
para recopilar y analizar datos, esto incluye técnicas de recoleccion de datos, procedimientos, he
instrumentos, que apoyan y dan valides al proceso, iniciando con enfoque y tipo de investigacion
cualitativa, después se da a conocer la metodologia Human Centered Design de la cual se tomd
una adaptacion de la Universidad de los Andes, ya que contiene distintas herramientas en cada

etapa del proceso.

Marco
Metodologico
|
i)
Enfoque y tipo de Human Centered Metodologia de
investigacion Design implementacion
» Cualitativa HCD l J, l l
1 J Etapa 1: Descubrir Etapa 2: Interpretar Etapa 3: Delimitar Etapa 4: Interpretar
La investigacién Es una préctica en la l l l l
cualitativa busca que los diseniadores
entender fenomenos colocan las + Context Map + Thisis me e RnalBis cansas + Escenarios
sociales mediante el necesidades, + Encuesta + Experiencia A extremos
ici ; eneral de un servicio Y,ConsSceusnclas
andlisis detallado de comportamientos, y g 8 O Neneyiih ey
datos no numeéricos, experiencia de los = Mapade ! et l
como entrevistas y usuarios finales en el i 5 onunida};.les Es la face de
observacion. Se centro del proceso de - Encuesta Es en donde se . generar ideas e
centra en interpretar disefio. especifica lleva a cabo la 1 hipotesis de
significados y HCD enfatiza la ! organizacon y solucion para los
capturar la empatia, la analisis de la En esta face se problemas
complejidad de investigacién Es el inicio de la informacion inicia la sintesis beneficios y
experiencias para exhaustiva de los recopilacion de recopilada con el utilizando los preguntas
obtener una usuarios y las informacion que fin de definir una hallazgos para previamente
comprension pruebas interactivas permite una nueva perspectiva decidir que definidas
completa de los aproximacién e identificar areas aspectos se deben
temas estudiados. para entender y de oportunidad resolver que
profundizar en las objetivos se
necesidades y alcanzan y cuales
motivaciones. son las
implicaciones

Figura 35 Marco Metodoldgico, Alejandra Abella y Liliana Camargo, Disefiado en Figma 2023.

6.1 Enfoque y tipo de investigacion
El presente trabajo de grado se enmarca en una investigacion de tipo cualitativo, segun la

definicion proporcionada por Hernandez Sampieri, Collado y Baptista. Este enfoque se
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caracteriza por la busqueda de “la comprension de fendbmenos, explordndolos desde la
perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacién con el contexto que los

rodea.” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014)

La perspectiva cualitativa nos permite abordar la investigacion de cuestiones subjetivas,
tales como sentimientos, representaciones simbolicas y afectos, explorando aspectos internos a
los cuales podemos acceder mediante un acercamiento reflexivo al objeto de estudio. La
subjetividad, en consecuencia, se integra dentro del ambito de estudio de lo cualitativo. Esto es
posible debido a la definicion diferenciada de la realidad social desde la que se parte (Penalva

Verdu, Alaminos Chica, Francés Garcia, & Santacreu Fernandez, 2015).

Este enfoque de investigacion brinda a los investigadores la flexibilidad de llevar a cabo
estudios de manera adaptable, sin adherirse estrictamente a reglas predefinidas, sino mas bien
siguiendo orientaciones (Taylor & Bogdan, 1987). No obstante, es importante mantener un
registro detallado que garantice la credibilidad de las interpretaciones realizadas durante el

proceso.

Para el desarrollo de este trabajo fue fundamental el enfoque cualitativo, ya que los
procesos y herramientas que se utilizaron abordan cuestiones subjetivas como sentimientos,
afectos y representaciones simbdlicas, en este caso la motivacion es una base y eje fundamental
en la evaluacién y recoleccion de datos, por lo que este enfoque es el méas pertinente para abarcar
este trabajo, de esta manera fue necesario implementar herramientas que coadyuvaran en este
sentido, por lo tanto se identificaron diferentes métodos de disefio y en particular se selecciono el

Human Centered Design (HCD).
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6.2 Human Centered Design

El Human Centered Design (Disefio centrado en el ser Humano) es una practica en la que
los disefiadores colocan las necesidades, comportamientos, y experiencia de los usuarios finales
en el centro del proceso de disefio. El objetivo es crear productos, servicios o sistemas que sean
efectivos, eficientes y satisfactorios para los usuarios, entendiendo que todo es un sistema
complejo con partes interconectadas. HCD enfatiza la empatia, la investigacion exhaustiva de los
usuarios y las pruebas interactivas para garantizar que el producto o solucion final realmente
beneficie a sus usuarios finales y aborde problemas sociales mas amplios. (Interaction Design

Foundation, 2021)

Este enfoque se aplica cominmente en areas como el disefio de productos, interfaces de
usuario, arquitectura de informacion y servicios, entre otros. Al colocar al usuario en el centro del
disefio, se busca mejorar la experiencia global y la utilidad del producto. En nuestro proyecto de
grado, consideramos fundamental aplicar el HCD, ya que nos proporciond las herramientas
necesarias para comprender a fondo las necesidades de nuestras usuarias y crear soluciones

educativas mas efectivas y centradas en el usuario.

6.3 Metodologia de implementacion

La metodologia que se implemento en el presente trabajo de grado esta basada en el
Human Centered Design o en sus siglas HCD adaptado por Natalia Agudelo y Silvia Lloras de la
Universidad de Los Andes como una herramienta para el disefio centrado en el usuario, ya que
permite utilizar el enfoque de investigacion tanto cualitativo como cuantitativo y ademas este

busca facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Para empezar, existen diferentes manuales, guias, tarjetas, paginas web que definen

diferentes metodologias, pero se encuentran completamente en inglés, esta adaptacion desarrolla

una comunicacion hibrida entre ambos idiomas, por otro lado, esta pensado como una guia para

estudiantes que ademas de presentar los tipos de herramientas mas comunes que usan disefiadores

expertos también se encuentran un tipo de herramientas para no disefiadores interesados, estas

herramientas dan a conocer los principios basicos de los diferentes instrumentos, en conclusion

este libro permite el criterio para elegir entre diferentes opciones y planear el proceso de

preparacion, implementacion y uso de la herramienta con un enfoque en el disefio donde se

relaciona el modelo de pensamiento (Beckman & Barry , 2007) que a su vez se adapto del

modelo de Kolb (Figura 34) (Innovation Factory Institute , 2021).

La siguiente grafica representa la interaccion del proceso en el Human Centered Design

ABSTRACTO

REAL

*

ENTEMNDER EL PROBLEMA PLANTEAR PROPUESTA
* ¢ *
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2. Interpretar 3. Delimitar

Priorizar
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tomar decisiones
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Describir Orientar

Organizar

Probar

¥
Explorar Validar

Integrar

Planear y Recopilar
Informacion

1. Descubrir 4. Proponer

TIEMPO

Figura 36 Grdfica de proceso Human Centered Design, Adaptado de Beckman y Barry (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015)
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En esta gréfica se puede evidenciar las cuatro etapas del Human Centered Design
divididas por seccion y colores. La primera etapa es “Descubrir”, en esta parte se busca recopilar
la informacion y explorar los antecedentes, para ser evaluados y determinar lo esencial. En la
siguiente etapa, “Interpretar”, es donde se organiza la informacion de tal forma que se replantea.
En la tercera etapa, “Delimitar”, se prioriza la informacion orientandola para la toma de
decisiones y asi pasar a la ultima etapa, “Proponer”, en donde se integra toda la informacion
generando ideas e hipétesis de solucidon a los problemas, beneficios, y preguntas que se

definieron en las etapas anteriores.

Sin dejar de vista estas etapas, la metodologia se divide en dos fases generales que se
representan en el gréfico en la parte superior como eje horizontal, la primera fase esta relacionada
al entendimiento del problemay los procesos de analisis y la segunda fase es el planteamiento de
propuestas y procesos de sintesis, por esta razon es fundamental cada etapa del HCD, por otro
lado, esté el eje vertical donde muestra la transicion de lo real a lo abstracto como dos ambitos
por los cuales atraviesa el proceso. El desarrollo de cada una de las etapas es un proceso con
diferentes variables que afectan el resultado y por tal razén no se puede referenciar de forma
lineal. A continuacidn, se describe cada una de estas etapas desarrolladas en el presente proyecto

(Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).

Etapa 1: Descubrir

El objetivo de la etapa de descubrimiento es la recopilacion de informacion para ser
evaluada, esta se puede realizar de dos formas: de lo especifico a lo general o de lo general a lo
especifico. En el contexto de este proyecto de grado, se opt6 por el enfoque de lo general a lo
especifico, ya que se inicio realizando una contextualizacion del espacio educativo, aportando a

la recopilacion de informacion.
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Las dindmicas comenzaron con una capacitacion de bienvenida por parte de la institucion,
liderada por la rectora y vicerrectora del Colegio San Patricio. Donde, se presento el propdsito de
la institucion, y su vision de formar a mujeres como lideres integrales en areas humanistas,
cientificas, artisticas y tecnologicas. Esto permitié comprender los valores, la mision y la vision
de la institucion. Sin embargo, la llegada de la pandemia del coronavirus llevo a cambios en la

dinamica educativa, pasando a un modelo virtual mediante el uso de herramientas 4.0.

La institucion implement6 plataformas educativas para apoyar el aprendizaje de los
estudiantes y la ensefianza de los profesores, algunas clases, especialmente las de tecnologia e
informatica, se vieron més afectadas y se detuvieron temporalmente hasta reinventarse para

adaptarse a la nueva situacion.

La dindmica de la virtualidad conocida como "San Patricio en casa", evolucion6 desde un
enfogque mixto entre clases presenciales y virtuales, hasta la total presencialidad a lo largo de
aproximadamente un afio y medio del inicio de la pandemia. Esta transicion se considero en el
proceso del proyecto para la ejecucion de las herramientas que facilitan la aproximacion y el

descubrimiento del entorno de las estudiantes.

Partiendo de estas generalidades y comprendiendo las caracteristicas de la institucion, se
realizd y desarrollo una herramienta de caracterizacion a las estudiantes seleccionadas, que en
este caso fue el grado cuarto, en esta transicion de tiempo las estudiantes realizaron diferentes
dindmicas con el fin de conocer y profundizar las caracteristicas y contexto de cada una, lo que
les gusta, lo que piensan, con quien interactlan etc. La idea principal es observar y comprender
como se comportan frente a diferentes situaciones, como se relacionan con el entorno y como

toman sus propias decisiones.
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Teniendo en cuenta lo anterior, se evidencio los elementos y herramientas que permitieron

el desarrollo de la primera fase del Human Centered Design (HCD).

Herramienta 1: Context Map
Se realiza un Mapa de Contexto, ya que sirve como una representacion grafica que
muestra las interacciones, relaciones, influencias y entornos que rodean a un usuario o aun
sistema, con el cual buscamos estructurar e identificar el contexto de las estudiantes, para esto es

importante comprender y observar a las estudiantes para lograr realizar este ejercicio de la mejor

forma.
Tendencias Demografia Normas y Redulaciones Economia y Medio Ambiente Competencias
Manual de Campestre Educacién
Multicultural y convivencia gratuita
poliglota
‘ Estrato socio Mas
Planeaciones o e Colegios
Facilidad para alto cnclfes mixtos
\'Iaja[ de
Constitucidn tecnologia
Plataformas
Enf educativas
Baja demanda ﬁbi?QI.;E I
decoleglos Guia 30: ser ambena
femeninos ) Colegio
competente Saﬁ Infraestructura
en tecnologia Patricio personalizada
Tendencias Tecnologicas Necesidades del Cliente Incertidumbre
Plataformas Uso de Inclusién de Gustos e o
educativas tecnologia casos intereses de las Virtualidad y Uso de recursos
Apple especiales estudiantes alternancia de la manera
mads dptima
Uso de video .
juegos Roblox Materiales Transversalidad Actividades Proceso de .
y aplicativos educativos entre clases contextuales aprendizaje Adapta;:uén 2
cambios

Figura 37 Adaptado de Context Map Canvas, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Organizacion/sector: teniendo en cuenta la institucion educativa asignada, es decir el

Colegio San Patricio, para realizar el presente proyecto de grado como espacio para el desarrollo
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de la investigacion, se realizo la ejecucion de la herramienta que a continuacion se explicara cada

seccion del “Context Map” para una mayor cercania y comprension frente a esta.
Tendencias demogréficas:

Hace referencia a los datos demograficos relacionandolo a la educacién, con base en esto,
se determina el entorno de forma multicultural con orientacion irlandesa, ya que tiene relacion a
esta cultura y en su contexto realiza conmemoraciones y eventos de Irlanda como el Bloom’s day
y San Patrick’s day, ademas, la institucion es uno de los pocos colegios femeninos en la

actualidad y no muestra interés en cambiarlo a pesar de la baja demanda de colegios femeninos.

Normas y Regulaciones:

Se refieren a las directrices, leyes, estandares, o reglas establecidas por entidades
gubernamentales u organizaciones que influyen en el entorno en el que opera un producto,
servicio o experiencia. Por lo tanto, las regulaciones como en toda institucion educativa parte
desde el Ministerio de Educacion y la Constitucion Politica de Colombia, donde hay una serie de
derechos y deberes de los estudiantes, se tiene en cuenta el manual de convivencia del Colegio
San Patricio en donde se encuentra los fundamentos legales de la constitucidon politica,

permitiendo tener en cuenta estos factores, evitando problemas legales o de cumplimiento.

Economia y Medio Ambiente:

Se refiere a considerar y representar las interacciones, influencias y relaciones entre la
economia, el entorno financiero y las cuestiones medioambientales dentro del contexto en el que
se desarrolla un producto, servicio o experiencia. Por lo cual, se reconoce que la Institucion
Educativa es de un estrato socioecondémico alto y tiene un gran enfoque frente al cuidado y

conservacion del medio ambiente, apoyando la sostenibilidad con base en los objetivos de
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desarrollo sostenible, por tal razdn, es fundamental la concientizacion y reflexion frente a los
cambios climéticos, el uso de los materiales y procesos con gran conciencia ecoldgica,

aprovechando los recursos para bien del entorno.

La inclusion de la economia y el medio ambiente es crucial, ya que ambos aspectos tienen
un impacto significativo, lo que puede llevar a la creacion de soluciones mas sostenibles,

rentables y éticas.

Competencias:

Se refiere a las habilidades, capacidades y conocimientos que existen dentro del entorno
en el que se desarrolla un producto, servicio o experiencia, por lo tanto, aunque existen
instituciones con caracteristicas similares al San Patricio, esta institucion se destaca por adquirir
las habilidades necesarias relacionadas con las competencias y brindar un mayor valor en

aspectos diferentes.

Es importante considerar los proyectos que se realizan en el &rea de tecnologia, ya que la
institucion educativa lleva un proceso de incluir esta area como eje transversal con las demas
areas por medio de los trabajos por proyectos, teniendo en cuenta que se interrumpié algunos
procesos con el cambio de la presencialidad a la virtualidad debido al confinamiento a causa de la
pandemia del Covid-19, se ha intentado implementar esta area de la mejor forma, por tal razon, es
importante darle mas relevancia al area de tecnologia como eje transversal para lograr mejores
procesos académicos también fomenta el uso de las herramientas brindadas por la institucion

como lo son las plataformas educativas.

La institucidn consta de herramientas como plataformas que permiten mejorar el proceso

de aprendizaje como Moodle, Phidias, Learning-Z, Person, Plataforma aleks, Plataforma
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McGraw-Hill, Seesaw e Intranet. Las estudiantes utilizan estas herramientas en algunas clases,
pero hay otras clases en donde no se aprovechan las herramientas brindadas. Otro elemento
importante es la infraestructura y la institucion consta de diferentes espacios que permite el uso
de elementos TIC como apoyo a las clases, ademéas de una gran infraestructura clésica que
permite tener todas las medidas de bioseguridad rodeada de una reserva natural, permitiendo un
ambiente puro, asi que se aprovecha esto para realizar actividades tales como caminatas
ecoldgicas, estacion meteoroldgica, estacion de compostaje, huerta, invernaderos, entre otros,

estas caracteristicas sobresalen y permite que la institucion tenga un punto a favor.

Otro elemento a considerar es la comparacion frente a esta institucién femenina con otras
instituciones de caracter mixto, actualmente la mayoria de instituciones son mixtas, es decir que
cuentan con estudiantes del género femenino y masculino, en comparacion al San Patricio al ser
un colegio netamente femenino, al tener en cuenta que el género masculino representa un gran
porcentaje en la sociedad, se reduce la oportunidad de tener mas estudiantes, aun asi, esta
institucion educativa no tiene interés de cambiar esta caracteristica y prefiere tener un nimero

reducido para lograr una educacién mas personalizada.
Tendencias tecnoldgicas

Las tendencias tecnoldgicas se refieren a las innovaciones, avances o cambios
significativos en el ambito tecnoldgico que podrian impactar en el disefio, desarrollo o
implementacién de un producto, servicio o experiencia. Se han implementado diferentes
elementos y herramientas que han estado sujetas a la virtualidad y presencialidad, por tal razon,
se ha realizado actividades y material de apoyo educativo frente a las decisiones desde el

gobierno colombiano y las medidas implantadas por la institucion para lograr continuar con la
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educacion sin afectar los procesos de los estudiantes teniendo presente como eje primordial él

cuidando de la salud de todos tanto mental como fisica.

Por tal motivo, las tendencias tecnoldgicas se inclinaron hacia las plataformas que
permiten realizar actividades interactivas, promoviendo la participacion sincronica de forma
virtual como Kahoot, Quizziz, Nearpod, Miro, ademés de herramientas que permiten la
gamificacion y realizar mapas mentales tales como Genially, Socrative, Poll Everywhere,

Plickers, Super Teacher Tools, entre otras.

Por otro lado, la institucién educativa cuenta con diferentes plataformas que aportan al
proceso educativo de cada estudiante, el cual permite un aprendizaje individualizado, estas
plataformas son: Moodle, Learning-Z, Pearson, Plataforma aleks, plataforma McGraw-Hill,

Seesaw, ademas de espacios de comunicacion como Phidias e Intranet.

Por otro lado, las herramientas fisicas con las que cuenta la institucion al ser un apoyo son
los dispositivos tecnoldgicos como: televisores, tablets, computadores, la sala audiovisual, el
laboratorio de computacion, el salén Maker que cuenta con impresoras 3d, Legos, paneles solares

y varias herramientas que ayuda a la construccién de proyectos.

Necesidades del Cliente:

En las necesidades del cliente se refiere a los requerimientos, deseos y expectativas que
los usuarios finales tienen respecto a un producto, servicio 0 experiencia, en este caso el usuario
final son las estudiantes por lo cual se identifico que la institucion educativa cuenta con un
proceso de reformacion en las herramientas linglisticas desde temprana edad para lograr una
mejor experiencia de aprendizaje, esta reforma fue necesaria, ya que al implementarse las

dindmicas se evidencia una mejor respuesta frente al aprendizaje por parte de las estudiantes, esta
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reforma se piensa desde la guarderia comprendiendo las etapas de aprendizaje y teniendo en
cuenta que la lectura es importante, se replantea las didacticas para que las estudiantes logren

relacionar sonido con formas por medio de juegos.

Esta reforma es nueva y se evidencian resultados positivos, lo cual ayuda a plantearse
como se va a realizar el programa de bilinglismo dentro de la institucion. Otra necesidad
importante es la inclusion de estudiantes que tengan alguna incapacidad fisica o cognitiva, a pesar
de que la institucién cuenta con un gran equipo desde orientacion y seguimiento con psicologas
capacitadas, es importante tener en cuenta la inclusion de mejor manera y replantearse las

tacticas, ya que no se evidencia las acciones por parte de la institucion que garantice la inclusion.

Por otra parte, es necesario incentivar cada vez mas la transversalidad entre las areas para
lograr relacionar los conocimientos de forma horizontal, logrando que las estudiantes
comprendan la relacion de las tematicas, conocimientos y competencias, por lo tanto, es relevante

realizar actividades contextualizadas lo cual permite tener un aprendizaje articulado.
Incertidumbres:

Este apartado se refiere a elementos o factores que no estan completamente claros o
definidos en el entorno en el que se desarrolla, teniendo en cuenta la situacion de pandemia, las
instituciones educativas optaron por implementar la virtualidad para lograr realizar las clases de
forma sincronica y asincronica, teniendo en cuenta esto, se debio contemplar el como se iba a
regresar a la presencialidad, por tal razon, se realizé varios simulacros con estudiantes que
estaban en alternancia, virtuales y presenciales para garantizar que todas las estudiante puedan

continuar con su proceso educativo, a partir de esto, esta situacion al ser externa, pero que afecta
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de forma directa a la institucion lleva a tener una gran incertidumbre por implementar las mejores

medidas.

Otra incertidumbre es el comprender si las decisiones frente a recursos y cambios
realizados son lo mejor para lograr un buen proceso de aprendizaje por parte de las estudiantes,
ademas que esto se puede ver reflejado en la cantidad de estudiantes y padres de familia

dispuestos a continuar en la institucién con base a las decisiones tomadas.

Recoleccion de datos 1
En este apartado se realiz6 una encuesta general utilizando la herramienta de formulario
de Google, la cual se desarroll6 con varias nifias del colegio San Patricio sin importar su curso o
edad, esto con el objetivo de obtener una comprension profunda y diversificada del entorno

educativo a gran escala en el colegio, (Véase anexo4).

Dicha encuesta, respondida por un total de 101 estudiantes de diferentes edades y cursos,
fue disefiada para abordar aspectos clave como las tematicas que mas les gusta en el colegio, las
que menos les gusta, sus gustos en general, sus proyectos personales y su pensamiento sobre su
futuro, ya que esto tiene un impacto en la experiencia educativa, por otro lado, la decision de
realizar la encuesta en inglés, va en concordancia con la naturaleza bilingle del colegio dando

oportunidad a las estudiantes de expresarse en el idioma que utilizan diariamente.

En conclusién, esta herramienta tiene un enfoque estratégico que permitira una evaluacion
mas precisa y detallada de las percepciones y necesidades de las estudiantes, facilitando asi la
implementacién del STEAM como un medio dinamico y didactico para la explicacion o
construccidn de un conocimiento, ademas de facilitar la seleccion de la poblacién con la que se

trabajara y desarrollara todo este proyecto.

98



Herramienta 2: Mapa de Empatia:

£Qué piensan? ¢Qué sienten?
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Mucha carga académica ayuden el mundo

Figura 38 Adaptado de Empathy map canvas, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Para un primer acercamiento al curso seleccionado, el cual fue el grado cuarto del colegio
San Patricio, se realizd un Mapa de Empatia donde permite llevar a cabo el perfil de las
estudiantes desde una perspectiva emocional para comprenderlas y como relacionarse con cada
una, por tal razon, se implementa esta herramienta, este se basa desde la empatia para
comprender la emocion de cada estudiante siendo capaz de comprender su posicion y deseos, con
el fin de lograr tener diferentes puntos de vista o perspectivas. Basandose en estos sentimientos se
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divide en categorias para poder clasificar y tener una mejor claridad de cada uno. Por lo que en la
herramienta se observa ocho preguntas relacionadas con cada persona. A continuacion, se explica

cada seccion de esta herramienta.

¢ Qué ven?

En este espacio se busca reconocer los estimulos visuales que la estudiante percibe frente
a su entorno desde diferentes ambitos sociales, sus amigos, familiares, maestros, de igual forma
comprender como observa las diferentes situaciones que ocurren en su entorno, ademas de
resaltar las acciones comunes o mondtonas que le ocurren, partiendo de esto, se evidencia unas
generalidades que las estudiantes comparten como lo son: grupos de amigos seleccionados frente
a sus gustos personales como el tipo de musica, la lectura, juegos, entre otros, por otra parte, se le
involucra a varias actividades extracurriculares donde socializa con otros nifios de su misma
edad, estas actividades extracurriculares varian segun los gustos de cada estudiante y de los
intereses de la familia. Ademas, vivencia una union familiar donde es un factor muy importante y
ve diferentes personalidades y espacios dentro de su papel como estudiante, hija, compafiera, y

demas.

¢ Qué escucha?

Esta seccion hace referencia a cuales son las influencias y medios de comunicacién que
usan las estudiantes, ademas de hacer referencia a la musica, conversaciones o todo lo que
implica la parte sonora. Partiendo de esto, se evaluo el nivel de respeto hacia los maestros y
familiares, el cual resulto ser notablemente elevado. Esta alta consideracion se atribuye a la
influencia significativa que estos adultos responsables ejercen sobre las estudiantes, de igual

forma, sus amigas son un gran determinante para algunas decisiones a tomar en algunos
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contextos como el académico para realizar algunas acciones como lo son el desarrollo de
actividades. Por otra parte, enfocdndose en los gustos musicales, se observa una gran tendencia
por el género musical K-pop a partir de la alta demanda actual en relacion con la cultura coreana

desde el entretenimiento.

¢ Qué piensa y siente?

Frente a este espacio se comprende las sensaciones y percepciones de cada estudiante
frente al mundo y de igual forma relacionandolas con sus preocupaciones, suefios y aspiraciones,
a partir de esto, se interpreta las ideas que despiertan el interés de cada estudiante. Por lo tanto, se
identifica lo siguiente: a las estudiantes les gusta interactuar entre ellas y participar en diferentes
dindmicas que incluyan a todas, teniendo en cuenta el distanciamiento social debido a la
pandemia, se deben tomar medidas de bioseguridad, debido a esta problematica las estudiantes
han buscado soluciones creativas y dindmicas con el fin de lograr fomentar la interaccion.
Asimismo, al buscar demostrar sus habilidades y destacar sus éxitos, fomentan una atmdsfera
competitiva. Aunque disfrutan de la interaccion social, la mayoria prefiere realizar trabajos de

manera individual, adaptandose al objetivo especifico de la actividad

Por otra parte, sus experiencias varian bastante con relacion a las dindmicas de los
espacios académicos virtuales a los presenciales, evidentemente la educacién en San Patricio en
Casa es diferente a las dindmicas de la presencialidad, por tal razon, las estudiantes perciben estos
espacios de forma diferente y a pesar de que se replantea las didacticas para lograr un buen
proceso de aprendizaje, las estudiantes sienten y piensan que dichas dinamicas no son las mejores
0 por lo menos no son lo suficiente para lograr un buen proceso de aprendizaje y fomentar la

atencion.
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¢ Qué habla y hace?

En este apartado se relaciona los pasatiempos, acciones, los temas que acostumbra a
hablar, y como actda en diferentes &mbitos, con base en esto se determinan los factores
principales, uno de ellos es que la mayoria de las estudiantes realizan actividades
extracurriculares en arte, deporte, y robdtica, de igual forma, muestran un gran gusto por los
videojuegos online como Roblox, Among US, Minecraft y de consola como Mario cars. Ademas,
disfrutan de los juegos participativos donde se pueden reunir con sus amigas para compartir un
espacio en comun donde se pueden divertir. Por otra parte, en la escuela son muy participativas,
les gusta indagar, aprender y les gusta el trabajo, normalmente prestan bastante atencion, son
observadoras con su entorno, les gusta destacar en su proceso de aprendizaje y la muestra de los

productos o proyectos finales.

¢ Qué es lo que duele?

Desde una perspectiva académica, se evidencia una notable preocupacién por destacar y
obtener reconocimiento para ser la mejor de la clase, reflejando esto en sus calificaciones.
Asimismo, surge una gran preocupacion al enfrentar dificultades para comprender ciertos temas o
al abordar ciertas actividades, relacionando estos sentimientos con la creencia de que alcanzar el
éxito académico es crucial para asegurar un futuro prometedor y realizar sus suefios. Este temor
se intensifica por la presion de pasar de la seccion de primaria a la de bachillerato. En términos de
coémo enfrentan el fracaso, es relevante sefialar que experimentan una carga emocional
considerable y se sienten presionadas por realizar sus tareas de manera impecable, temiendo

decepcionar tanto a personas externas como a ellas mismas.

¢Qué es lo que aspira?
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Esta seccion hace referencia a las metas de cada estudiante, qué es lo que le ayudaria a
acabar con los problemas que tenga y como comprende el éxito. Es por esa razon que se encontro
varias caracteristicas que comparten las estudiantes, la primera es el ser reconocido, para las
estudiantes es importante sobresalir y ser conocidas por su buen desempefio, ademas, se destacan
por ser comprometidas en sus labores, les gusta aprender constantemente de diferentes temas, se
estan informando cada vez mas dependiendo de sus gustos y exploran diferentes medios para
encontrar mas informacién. Teniendo en cuenta que el colegio cuenta con una gran biblioteca
tanto en primario como en bachillerato, las estudiantes estan haciendo uso de estos espacios con
bastante frecuencia. Es por esa razon, que disfrutan del aprendizaje y admiran a aquellas que han

logrado hacer algo que muestre una diferencia y haya aportado en el mundo.

Baséandose en esta informacion se identifica las caracteristicas principales y generalidades
de las estudiantes de una forma profunda y detallada para lograr comprenderlas en diferentes

ambitos.

Recoleccion de datos 2
En esta seccidn, se llevo a cabo una encuesta especifica con el propdsito de profundizar en
la informacion. Se busco recopilar detalles sobre las preferencias y aversiones hacia ciertas
materias, indagando en las razones detras de estas inclinaciones, ademas, se abordaron preguntas
relacionadas con sus aspiraciones futuras y como las asignaturas escolares impactan en la toma
de decisiones respecto a su carrera, también se exploraron sus reflexiones sobre el camino a

seguir en sus vidas, (Véase anexo 5).

Dicha encuesta se disefio y aplico al curso cuarto de primaria, la encuesta completada por
un total de 37 estudiantes, abarcé una variedad de preguntas destinadas a comprender mas a
fondo sus preferencias y aspiraciones, se indago sobre sus gustos en colores, animales, peliculas,
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masica y demas brindando un vistazo a sus preferencias personales ademas, se exploraron
aspectos relacionados con sus metas futuras, como qué desean ser cuando sean mayores, sus
objetivos a largo plazo y las carreras que les interesan para la universidad. La encuesta también se
adentrd en su percepcion sobre el colegio y cdmo se sienten en ese entorno educativo, se
incluyeron preguntas sobre sus experiencias de viaje, indagando en destinos visitados y su actitud
hacia la aventura, este enfoque integral tenia como objetivo obtener una comprensién mas

completa y detallada de las estudiantes, brindando informacion valiosa para la investigacion.

Por ultimo, se desarrolla la herramienta de Mapa de Empatia la cual comprende de
manera mas profunda las necesidades, deseos, motivaciones y experiencias de las estudiantes,
siendo esta una representacion visual que nos permite comprender mejor y tener un mayor
acercamiento hacia las estudiantes, esta informacion es valiosa para el desarrollo del proyecto ya
que se puede adaptar mejor a las necesidades y expectativas reales de las estudiantes, dando paso

a nuestra segunda fase de interpretacion.

Etapa 2: Interpretar

El objetivo de la segunda etapa es la organizacion y analisis de la informacion recopilada
con el fin de definir una nueva perspectiva sobre el tema e identificar areas de oportunidad para el
proyecto. Se utilizan herramientas que transforman los datos recopilados en informacién

organizada, facilitando su integracion en un proceso de analisis.

La interpretacion de los datos implica establecer conexiones entre ellos, aprovechando
diferentes perspectivas que enriquecen la informacion. Esto permite identificar momentos
criticos, contradicciones, concordancias y patrones, en esta fase se da especial importancia a la
informacidn que se repite, la cual fue recopilada en la primera etapa. A partir de estos datos, se
Ileva a cabo una interpretacion que busca organizar y analizar la informacion generando
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“insights” valiosos. Es crucial destacar que esta fase es compleja, ya que no hay un camino

predeterminado, sino que se basa en la experiencia para lograr interpretaciones significativas,

para facilitar este proceso, se utiliza la herramienta de this is me y experiencia de un servicio que

contribuye a una interpretacién mas efectiva y coherente.

Herramienta 3: This is me:

0
¢ THISISME \IC

GRADE: Add

AGE:

P
~_  Fovorite | |

Activities

)|

wh

Figura 39 Adaptado de Canvas, Alejandra Abella y Liliana
Camargo, 2020.

Una de las herramientas utilizadas para
perfilar y conocer a cada estudiante en
especifico fue la siguiente “This is Me” en
este formato contiene informacion personal
tales como en nombre, grado y edad, de la
misma manera, Como se muestra en la imagen,
se da la opcion de agregar un avatar o dibujo
donde las estudiantes pueden mostrarse a ellas
mismas sin necesidad de utilizar una foto para
observar como se ven ellas mismas, a partir
de esto pueden escribir sus actividades
favoritas, cuéles son sus suefios, aspiraciones,
qué les gusta hacer, también, cuentan con un

espacio donde pueden afiadir un dato divertido

de ellas que quieran compartir, ademas, de un apartado donde se puede indagar de como la

estudiante ve al colegio y como se siente en este, y por ultimo, se hace referencia al STEAM para

evidenciar qué conoce la estudiante del STEAM o0 qué piensa que es.
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Para concluir, se determina que esta herramienta fue fundamental para identificar los
comportamientos al momento de socializar e interactuar entre ellas, aprovechando los diversos
puntos de vista que pueden surgir para enriquecer la informacion y obtener interpretaciones

significativas que logren aportar al proceso de este proyecto.

Herramienta 4: Experiencia de un servicio
La experiencia de un servicio es una representacion grafica que ofrece una vision
cronoldgica de la experiencia de un servicio, en este mapa se detallan y analizan los distintos
momentos de dicha experiencia identificando y relacionando los elementos que la conforman,
esta valiosa herramienta se ha adoptado de la metodologia "Herramientas para el Disefio

Centrado en el Usuario"” (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).

El proposito principal de emplear esta herramienta fue recopilar y profundizar en la
informacidn previamente obtenida en la fase anterior. Su funcion es organizar y destacar
personas, objetos, procesos y canales relevantes, brindando una estructura mas ordenada a la
informacidn recopilada, al final del proceso, esta herramienta facilita la comparacion y el anélisis

exhaustivo de la informacion recopilada.
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Personas Le gustajugar

Se quiere divertir

Estudiantes grado cuarto entre 9-11 afios

quiere resaltar, ser la mejor y ser reconocida

Admiran a los adultos que sobresalen
Les gusta hacer manualidades

Aprenden haciendo
Les gusta los retos
Les gusta competir

Juegos
Dibujan
Leen

Titulo Experiencia de un Servicio

Objetos

Herramientas digitales

testimonios

STEAM retos

problemas

Kit de robotica

Procesos ) ’ foros de discusién Canales
que pueda compartir
Divertido gamificacion
Juegos
que le llame la atenci6n
Proyectos
se questione
. Inspirador See Saw
aplicativos
que se sienta identificada
Plataforma

sea importante

Figura 40 Experiencia de un servicio, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.
Para lograr interpretar la poblacion y acercarse mas se realizd una experiencia de un
servicio donde se analizan los componentes frente una serie de datos obtenidos es indispensable

tener en cuenta cada uno de los elementos.

Personas: se realiza un perfil de las personas que en este caso son las estudiantes del
colegio San Patricio del grado cuarto, de ahi se obtiene informacion que puede ser relevante en el
momento de realizar conjeturas con los otros componentes.

Objetos: son los objetos necesarios y pertinentes para lograr cumplir el objetivo, en este
caso, la inclusion de género en las areas STEAM por medio de herramientas que permitan
fomentar el interés.

Procesos: es la experiencia de las estudiantes frente a las propuestas que se realizan, es
importante tener en cuenta el como se deben sentir al momento de realizar y ejecutar la

propuesta.
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Canales: son los medios por los cuales pueden acceder al proposito e informacidn que se

tiene.

Teniendo en cuenta estos factores se organiza la informacion de tal forma que se logre

comparar, observar y determinar los ejes comunes. Luego se analiza los componentes que

serviran para la siguiente fase. Se tiene en cuenta las siguientes afirmaciones que seran

indispensables:

Las estudiantes son influenciadas por un modelo a seguir relacionado a sus
intereses y destacan en algin ambito mostrando resultados que aporten en su
entorno.

Les gustan los elementos interactivos tanto virtuales como fisicos que permita
divertirse en el proceso.

Son atraidas por las nuevas experiencias y explorar nuevos escenarios que
permitan cambiar el contexto fuera de la institucion y casa.

En algunos escenarios prefieren el trabajo individual cuando pueden destacar sus
habilidades.

Disfrutan del trabajo en equipo cuando cada estudiante puedo tener un rol en la
dindmicay se puede socializar las ideas de buena forma para seleccionar la mejor
opcion.

Les gustan los detalles que puedan distinguirlas y mostrar un algo diferenciador
frente a las otras estudiantes como por ejemplo Ilaveros, cintas, u otros elementos.
Disfrutan de los proyectos que puedan realizar desde diferentes areas y que se

pueda varias los espacios.
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e Los espacios brindados por la institucion apoyan e incentivan el bilingliismo en
ESL “English as Second Language” o como Se seria en espafiol: inglés como
segunda lengua, por tal razon, hay un gran compromiso por las estudiantes en
comunicarse en inglés en las clases que se imparten en inglés, de igual forma, los
maestros desarrollaron didacticas que incentiven estas dindmicas.

e Hay un gran compromiso y concientizacion frente al cuidado del entorno que

permite incentivar la sostenibilidad.

A modo de conclusién, esta informacion es fundamental para interpretar los diferentes
escenarios y caracteristicas fundamentales que facilite la comparacién y el analisis exhaustivo de

la informacion recopilada dandole continuidad a la siguiente fase.
Entrevistas a expertos

Frente a la implementacién y sustentacion para obtener una mejor interpretacion, se
realizaron una serie de entrevistas a personas que trabajan o se desempefian con el STEM en
instituciones educativas y que realizan inclusion de género, creando espacios donde fomentan el
interés en estas areas, enriqueciendo la informacién obtenida de la anterior herramienta:

experiencia de un servicio, (Veéase Anexo 1, 2y 3).

Etapa 3: Delimitar

En las dos primeras etapas, "descubrir” e "interpretar", se caracteriza la situacion a
abordar y se identifican posibles puntos de intervencion mediante procesos analiticos, en la etapa
de "delimitar", se inicia la fase de sintesis, cuyo objetivo es priorizar la informacién para

orientarla, utilizando los hallazgos, se toman decisiones sobre los aspectos a resolver, los
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objetivos alcanzar y las implicaciones de estas decisiones para la propuesta de solucion al

problema. siendo coherente con la informacion adquirida y esta se relacione entre si.

Herramienta 5: Andlisis de Causas y Consecuencias
El anélisis de causas y consecuencias es una investigacion disefiada para ahondar en las
razones y repercusiones de un hallazgo identificado durante los procesos de interpretacion. Su
objetivo es comprender a fondo la situacion, explorar diversas formas de intervencion, y definir
los imperativos vinculados a los beneficios y requisitos que deben considerarse al proponer

soluciones.

Al profundizar en este analisis, exploramos a fondo las circunstancias subyacentes,
desglosando las conexiones y relaciones entre los elementos clave. Esto nos permite no solo
identificar las causas, sino también entender como estas generan los efectos observados. La
herramienta sirve como guia para explorar distintos puntos de intervencion y para definir
imperativos que se asocian con los beneficios esperados y 1os requisitos necesarios para proponer

soluciones efectivas.

En el contexto de nuestro trabajo de grado, se empled esta herramienta debido a su
capacidad para proporcionar una comprension detallada y estructurada. Al analizar las causas y
consecuencias, pudimos establecer los objetivos de disefio, estableciendo una buena base para

nuestras propuestas y conclusiones (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).
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&Y que?

Y que?

Y qué?

iPor qué?

iPor qué?

¢Por qué?

Esta herramienta result6 ser un valioso aporte en el analisis de toda la informacién

N T N N 7 N T TN T N

Brindar herrramientas interactivas que permita a la estudiante divertirse mientras
realiza procedimientos, actividades y proyectos en clase.

Crear espacios de discucion donde permita dialogar frente a estas tematicas
relacionados al STEAM.,

Hay que reconocer los trabajos de mujeres que inspiran con sus aportes
y logra mostrar sus habilidades.

Necesidad/Oportunidad/Problema/Insight

La baja vinculacion del colectivo femenino en areas relacionadas a STEAM.

Poco interés por las dreas de conocimiento STEAM.

El contexto social es un gran determinante partiendo de la crianza desde casa.

La escuela puede insentivar los espacios que permita la integracion de las areas.

Integrar las diferentes dreas partiendo desde los gustos personales de cada
estudiante que permite insentivar el interés de cada una.

Figura 41 Causas Y consecuencias, adaptado de (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).

recopilada, proporcionandonos una comprension clara de las causas y consecuencias que afectan

a cada estudiante. Se da a entender que, en muchos casos, la crianza en el hogar ejerce una

influencia determinante en el pensamiento y actitudes de los estudiantes. De manera similar, la

escuela también desempefia un papel crucial desde una perspectiva tanto académica como

personal. Por lo tanto, se destaca la importancia de que las interacciones de las nifias, tanto en el

hogar como en el colegio, estén alineadas con un propdsito especifico, siendo en nuestro caso la

promocion del acercamiento a las areas del conocimiento STEAM.
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Herramienta 6: Necesidades, Beneficios y Oportunidades

Se trata de una lista organizada que relaciona los usuarios o personas con las necesidades,

beneficios y oportunidades encontrados a partir de la interpretacion de la informacion. Permite

explorar los hallazgos y priorizarlos segun los usuarios para encontrar posibles puntos de
intervencion, esto se desarrolla desde una lista organizada de los hallazgos categorizados en

necesidades, beneficios, y oportunidades para el desarrollo de una comparacion, obteniendo

oportunidades que se derivan de lo comin y de lo particular de cada usuario.

NECESIDADES

BENEFICIOS

OPORTUNIDADES

e ™

Integrar las dreas

e ™

Tener coherencia
con un aprendizaje

é Espacios de )
vinculacian a las
areas por medio de
proyectos

de STEAM horizontal establecidos y que
se incluyan dentro
Actor 1: de la planeacion
. S . S " A
4 N N7 N
Las estudiantes Aprovechar los
Reconocer mujeres| se sentiran espacios como
importantes en el identificadas con foros, convencioneg
Steaw | | lsmiersen | - [donde coomerora
Actor 2: STEAM STELM
\. J \ J
r ™ 'a ™ 4 ™
Tendran un mayor El uso de
Comprender y interés y lograran herrmientas que
aprovechar los d A
esarrollar las permiten integrar
gustos de cada actividades con los gustos y
Actor 3: satudiany gusto tendencias de las
estudiantes
\. J \ J
Considerar el estilo La estudiante ilizar los espacio:
de aprendizaje de podra tener un de clase para
cada estudiante aprendizaje realizar el
para la significativo con reconocimiento del
implementacion base a como se tilo de aprendizaj
Actor 4: de actividades le facilita aprender de cada estudiante

Figura 42 Necesidades, Beneficios Y Oportunidades, Adaptado por (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).

Con esta herramienta se identifican las necesidades y oportunidades mas criticas de las

estudiantes, lo cual orienta el enfoque de nuestro proyecto hacia areas de mayor impacto, como se
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muestra en la tabla, espacios de vinculacion a las diferentes areas del STEAM, espacios como
foros, convenciones, en donde se resalte el trabajo de las mujeres. También el uso de
herramientas que integre los gustos y tendencias, personalizando las soluciones propuestas,
ajustandose mejor a sus expectativas, teniendo un aprendizaje significativo desde sus contextos

individuales.

En resumen, la implementacion de esta herramienta no solo facilita la comprension
profunda de las dindmicas de las estudiantes, también orienta estratégicamente el disefio de
soluciones a las necesidades especificas de la poblacion objeto de estudio, en este caso el curso

cuarto del colegio San Patricio.

Etapa 4: Proponer

La etapa de proponer se centra en generar ideas e hipétesis de solucion para los
problemas, beneficios y preguntas previamente definidas en las etapas anteriores. En este punto,
el enfoque se traslada a la realidad, trabajando para concretar y especificar una propuesta. Las
herramientas presentadas en esta fase tienen como objetivo principal apoyar la exploracion de
posibilidades, la formulacién de ideas, su materializacion y la puesta a prueba, tanto para validar

su relevancia como para definir, explorar y especificar sus atributos.

Durante esta etapa, se activa y utiliza la creatividad para generar diversas alternativas de
solucién que puedan ser evaluadas de manera iterativa, siguiendo un proceso de boceto, prototipo
y ajuste de prototipo. En el proceso de prototipado, es comun tener el objetivo de demostrar la
viabilidad y el valor de las ideas generadas, buscando respuestas del tipo "¢ me gusta?”, o ";esta
buenisima?". Es importante destacar que el objetivo no se limita a eso, especialmente en las
primeras pruebas, donde la idea aun no tiene una definicion concreta. El equivocarse temprano,
conlleva a aprender y construir sobre las fallas (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).
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Herramienta 7: Escenarios Extremos
Esta herramienta es la exploracion del funcionamiento de una propuesta a través del
planteamiento de casos extremos para determinar factores de éxito y fracaso que deben
considerarse en su implementacion, de esta herramienta se puede obtener la experiencia ideal de

un servicio o producto y una suposicién de soluciones a posibles crisis en un proyecto.

@ El mejor escenario

" Ny ™ (" Reconocer las Yy [~ Ny i j )
» mujeres que han Hacer una buena Realizar prayectos
Aceptacion de desarrollado apréximacion de y actividades que
las herramientas Lograr incentivar descubrimientos, cada estudiante permita la
utilizadas por el interés de investigaciones y con base a los integracian
parte de las las areas STEAM demds coma gustos de diferentes areas
estudiantes forma de y estilos de en pro de ngr_ar un
inspiracion y ejemplo aprendizaje aprendizaje
L )L )L a sequir gL ) significativo
@ El peor ezcenario
e N N B
) Mo generar interes Las acti_\ridades Ll Mo lograr
No lograr obtener Realizar una en las dreas se relacionan de la transversalidad
fa stencion de las Elpent il STEAM y causar il frrlic G clp LT gracias a la falta de
estudiantes erronéa apatia en las Ingrar que Ia_i ormunicaciAnenin
o estuqlant_a se sienta los docentes
identificada
\ g & g & r
Puntos criticos Razones Soluciones
" R R _ . ) ™y
) Material de apdyo educédtivo y trabajo por
Lﬂgm:gz:‘?rﬂf Inclusién de génerc en las areas STEAM proyectos que permite la integracion de las
h 4 B - areas )

Figura 43 Escenarios Extremos, Adaptado de (Agudelo Alvarez & Lleras, 2015).

Al desarrollar esta fase, nos dio una idea de los mejores y peores casos que podrian
ocurrir en la aplicacion de nuestro material, ddndonos asi una idea sobre cémo abordar estas
situaciones. Por el lado positivo de que el material sea aceptado de la mejor manera por las
estudiantes, logra incentivar el interés por las areas STEAM mejorando la poca poblacion de
mujeres en estas carreras, rompiendo con el techo de cristal y la brecha de género, también logra

facilitar el reconocimiento de mujeres que han desarrollado descubrimientos, investigaciones y
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demaés aportes cientificos y por el lado negativo de que el material sea rechazado y no aporte en
nada al aprendizaje de las estudiantes, nos ayuda a tener en cuenta estos posibles escenarios, ya
que se pueden tomar decisiones que beneficien el desarrollo e implementacion de este material
cumpliendo con los objetivos propuestos en este trabajo, a continuacion desarrollamos la
propuesta planteada despues de la ejecucion de las fases propuestas por la metodologia HCD

adaptado por Natalia Agudelo y Silvia Lloras.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Con base en la informacion adquirida y la caracterizacion de la poblacién especifica del
grado cuarto en el colegio San Patricio, se determin6 un proceso desde la metodologia de disefio,
ya que es diferente y fuera de lo convencional, en donde se interioriza y desarrolla una estrategia
gue puede beneficiar el aprendizaje de las estudiantes de manera mas efectiva, por lo tanto, nacio
Curious Minds (Mentes curiosas). El cual se decidié adaptarlo en inglés teniendo en cuenta que la

institucidn tiene un enfoque bilingue.

7.1 Material educativo Curious Minds
A continuacion, se realiza la explicacion de cada herramienta que se realizd o implemento

para el desarrollo de este material y el analisis que se obtuvo de cada una de ellas.

7.1.1 Macro actividad

Se inicia desde una perspectiva general, abarcando un amplio panorama para evaluar los
elementos relacionados con la implementacion de STEAM en un contexto educativo. Este
enfoque se basa en el modelo Business Model Canvas, una herramienta adaptable que se utilizo
con una paleta de colores especifica: rojo para Ciencia, verde para Tecnologia, Amarillo para

Ingenieria, azul para Arte y naranja para Matematicas (Figura 44). Cada color se relaciona con
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aspectos especificos, proporcionando una representacion visual clara de las diversas areas de

STEAM. Este enfoque brinda una comprension integral y estructurada de la participacién de las

estudiantes en el ambito STEAM.

ETEAM Canvas

o

L3
©
PROBLEM SOLUTION

Possible Solut ion

4

TOOLS & RESOURCES
How did you get the
solution?

PROJECT COST

@ LEARNING TYPE
What type are you? Make the following survey:

@

UNIQUE VALUE ACHIVEMENT
What makes you INDICATORS
difference?
PROJECT
M
TESTING

=2

STUDENT
INFORMATION
MName, age, hobbies,
things that you
lilinsights"e. type of
learning

Objective:

Figura 44 STEAM Canvas, Adaptado de Business Model Canvas, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

A continuacion, se explicaran las partes individuales del STEAM Canvas para un mejor

entendimiento del proceso:

@ LEARNING TYPE

What type are you? Make the following survey:
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Tipo de aprendizaje: En esta seccion se plantea una encuesta de estilos de aprendizaje
creada por Catalina M, Alonso Domingo J, Gallego Peter Honey adaptada del modelo de Kolb.
Donde a partir de una serie de preguntas se concluye el estilo de aprendizaje, es importante tener
en cuenta que cada estudiante debe realizar este primer paso antes de todo para comprender el
perfil de cada estudiante, a partir de esto, se tiene en cuenta el estilo de aprendizaje: activo,
reflexivo, teodrico, pragmatico de modo que se puede personalizar la actividad y proyectos a

o
S realizar.
PROBLEM

Problema: Este color representa el area de ciencia en STEAM;

en esta primera parte se plantea los problemas con base al entorno de
Possible Solut ion . . .. .
cada estudiante. Es importante la proximidad y que cada una se sienta
identificada. En cuanto al Colegio San Patricio, anualmente se trabaja

con una proyeccion y tematica diferente, por tal razon, es importante

que este STEAM Canvas pueda ser usado para cualquier actividad o

proyecto.
Solucién: Este color representa el area de tecnologia en
STEAM y hace referencia a las posibles soluciones que las SOLUTION

estudiantes plantean con base a su experiencia, investigacion e
indagacion del problema, en este proceso es importante la autonomia

de la estudiante por explorar diversas opciones, de igual manera todas las soluciones son validas

en primera instancia. ﬁ
. TOOLS & RESOURCES
Herramientas y recursos: son fundamentales, ya que How did you get the

solution?

determina el medio por el cual se hara todo el proceso de ejecucion,
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desde la idea hasta la materializacion. Por ende, es importante tener presente cuales son estas

herramientas que se van a implementar en el proceso.

@ Valor Unico: El siguiente componente y color relacional

UNIQUE VALUE

What makes you

equivale al &rea de conocimiento, ingenieria en el STEAM. En este

difference?
hace referencia al valor agregado que puede tener el producto,
proyecto o actividad. La idea de este espacio es plantear que hace la
idea o producto diferente a cualquier otra.
Encontrar un valor Unico es un trabajo dificil y complicado,
especialmente porque este hara que resalte y se muestre Gnico e
innovador.
Indicadores de logro: Esta seccion corresponde a arte, son {L
o
ign r el profesor correspondiente. mencionar AELIE L2 T
asignados por el profesor correspondiente. Cabe mencionar que este e
formato se plate6 para ser uso comun de los maestros y poder asi
plantear sus actividades y proyectos.
Proyectos o actividades: son claves cuando se habla de @
PROJECT

STEAM. Estos proyectos deben ser planteados desde las diferentes
areas con un eje en comun. Por tal razén, el proyecto debe ser el

mismo y de igual forma las estudiantes adquieren conocimientos y
bases sobre el cdmo desarrollar el proyecto desde cada area, es decir, las estudiantes logran

utilizar lo que aprenden en las diferentes clases para luego llevarlo a un proyecto comun.
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=
0%
=0
=

STUDENT
INFORMATION
Mame, age, hobbies,

things that you
liinsights"e. type of
learning

Objective:

(a1

®

PROJECT COST

Informacion de la estudiante: en este espacio correspondiente
se relaciona al area de matematicas, aqui se hace un perfil al
estudiante donde pueda compartir sus gustos, hobbies, lo que le
apasiona de igual forma lo que le aburre o no le llama la atencion; con
el fin de que el maestro logre comprender y acercarse a la estudiante y
de igual forma, personalizar la actividad que se van a desarrollar para
lograr que cada estudiante se sienta mas a gusto y ejecute cada

proyecto de una mejor manera.

M

TESTING

En esta parte se define el presupuesto y posibles costos que implica el proyecto para tener

una idea general; considerando aspectos matematicos para obtener una estimacion precisa.

Finalmente, en la etapa de testeo, se evalla todo el proceso, se identifica lo que funcionay lo que

no, lo que permite realizar ajustes para obtener resultados 6ptimos.

El modelo de STEAM Canvas se adapt6 para lograr aproximarse a las estudiantes desde

una perspectiva general, por tal razon, se adapto una paleta de colores que representa cada area

del STEAM,; se planteo de esta forma para lograr conectar cada actividad a cada area en

particular basandose en los gustos, caracteristicas e intereses de cada estudiante; logrando asi una

transversalidad, en otras palabras, es importante que cada actividad esté conectada y organizada

de tal manera que evidencie un proceso relacionado al area en especifico con base a la inclinacion

de cada estudiante por un area de conocimiento en concreto (\Véase anexo 7).
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7.1.2 Micro actividades

Cada elemento de la micro actividad es fundamental para el desarrollo de la macro
actividad ya que tiene diferentes modelos y estructuras, estos parten del estudio que se realizd en
las diferentes Etapas de la metodologia con las estudiantes del Colegio San Patricio. Para el
desarrollo de esta micro actividad cada &rea de conocimiento tiene sus actividades propias, pero

se parte desde el “A” de arte. A continuacion, se muestra el material creado paso a paso.

7.1.2.1 Label it:

Label it es la primera micro actividad, este hace referencia a la palabra en espafriol
etiquétalo. La idea principal de esta actividad es hacer que las estudiantes seleccionen la
descripcion que mejor las representen o como se sientan identificadas, esto con el fin de crear un
perfil y un acercamiento de las estudiantes con las mujeres en STEAM como podemos observar a

continuacion (Figura 45):
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How would you describe in the best way to yourself?
R

You are like..

You are like..

You are like.. § You are like..

Eres honesta, Te gusta Te congiderag Ere§ creativa, te Te encanta Ser
arogen | oforar e | ndkgte | gsaogirry | giacnla
Sran curioga y capaz de pasar usar tu situaciones de tu
irmaginacion exctrovertida per cualquier imaginacion vida, te apagiona
’ ’ obstaculo y paramogtratlea = explerary
persevrante y eres reselver travez de aprender cosag
un poce organizada y problemas a manualidades. nUevas, e
timida. siguies pesar de Ja importa la
rutinas. dificultad. dificultad.

Figura 45 Label it del Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

A partir de la seleccion de alguna de las opciones, las estudiantes se relacionan con
mujeres importantes en la historia que estan vinculadas a las disciplinas STEAM. Es posible que
las estudiantes no estén familiarizadas con estas mujeres, por lo que se ha proporcionado una

breve descripcion de por qué cada una de ellas fue significativa y cuél es su legado en el mundo.

Esta actividad se ha disefiado en homenaje a las mujeres que han realizado
contribuciones significativas en las areas de STEAM y que han dejado una huella en la historia
(Figura 46). El objetivo principal es que las nifias se sientan identificadas con estas mujeres,
muchas de las cuales han estado en el anonimato en algin momento de la historia, pero que ahora

son conocidas.

Teniendo en cuenta las encuestas realizadas, la mayoria de las estudiantes no reconocen a
las mujeres en STEAM, pero les gusta la idea de tener modelos femeninos en estas areas para

sentirse identificadas, se ha establecido una conexion entre las estudiantes y estas destacadas
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mujeres en STEAM. El propdsito es presentarles estos personajes para que las estudiantes se
sientan identificadas y puedan inspirarse en ellas, alentandolas a explorar estas disciplinasy a

comprender que también pueden lograr grandes cosas en estos campos.

A continuacion, se realiza una descripcion de cada resultado dependiendo el area:

e SCIENCE

o SCIENCE

A Women in Science

Result:

Congratulation,

your [}:rOflle

matches with

thege great

e — women relatete |
.uv m..«‘,lln_\tm“& E STEAM HOW N e A
awesome! o o

oYY
OV A

S
/’rﬁ

Figura 46 Plantillas Science, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

Este perfil se relaciona al area de ciencia con estas dos mujeres, Marie Curie y Dorothy
Crowfoot Hodgkin, son ejemplos sobresalientes en el campo de las ciencias, es esencial destacar
su importancia en el contexto de todo lo que estamos trabajando. Son un modelo a seguir para las
estudiantes porque desafiaron las barreras de géenero en épocas en las que las mujeres enfrentaban

obstaculos significativos en STEAM (Sebastian, 2020).

Marie Curie es una figura iconica en el campo de la ciencia. Como fisica, realizo
investigaciones pioneras sobre la radiacion y los elementos radiactivos, lo que la convirtio en la
primera mujer en recibir dos Premios Nobel, en Fisica y Quimica. Marie Curie personifica la

inteligencia, la tenacidad y la pasion por la ciencia. Era independiente y entregada a su labor, a
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pesar de su naturaleza algo timida e introvertida. Su legado es un modelo de referencia para todas

las jovenes que desean explorar las disciplinas STEAM.

Dorothy Crowfoot Hodgkin, por su parte, es una destacada quimica reconocida por su
contribucion al avance de la cristalografia de rayos X. Al igual que Marie Curie, recibio el
Premio Nobel en su campo. Hodgkin se caracteriza por su intuicion, imaginacion y una
perseverancia incansable en la busqueda del conocimiento. Su trabajo revolucion6 nuestra
comprension de las estructuras moleculares y abri6é nuevas posibilidades en la quimica. Su legado
es una fuente de inspiracién para todas las estudiantes interesadas en explorar las ciencias y las
disciplinas STEAM en general. Estas dos cientificas excepcionales son ejemplos de como las
mujeres han dejado huellas indelebles en la historia de las STEAM, y pueden inspirar a las
estudiantes a perseguir sus propios logros en estas disciplinas. Marie Curie y Dorothy Crowfoot
Hodgkin, al igual que muchas otras mujeres en STEAM, demuestran que el conocimiento y la

pasion no tienen limites de género y pueden abrir puertas a un mundo de posibilidades.

e TECHNOLOGY

N
) X

e TECHNOLOGY

¥

»V
t

Women in Technology

Result:

Congratulation,

your profile

matches with

thege great

women relate te |
STEAM HOW Q r A
awesome! o o

o VY.

/ﬁ.ﬁ. !

u

Augusta Ada King Mary Kenneth Keller

i

Figura 47 Plantillas Technology, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.
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En el &rea de tecnologia, las mujeres destacadas son Augusta Ada King, conocida como
Ada Lovelace, y Mary Kenneth Keller. Ada Lovelace, la condesa de Inglaterra, fue una figura
sobresaliente en el campo de las matematicas y la tecnologia. Ademas de sus contribuciones a las
matematicas, fue pionera en la creacion de artefactos innovadores, como la maquina calculadora
mecénica, para la cual desarroll6 un algoritmo revolucionario. Ada Lovelace se caracteriza por su
afinidad por las costumbres clésicas, su apasionada devocion por las matematicas, su curiosidad
insaciable y su extroversion. Su creatividad y su deseo de explorar la tecnologia la llevaron a ser
una figura emblematica en la historia de la informatica. Es importante destacar que Ada Lovelace
ha sido incluida en el material para que las nifias se identifiquen con su creatividad y su
capacidad de romper barreras de género en STEAM, inspirandolas a seguir sus propias pasiones y

ambiciones en este campo.

Por otro lado, Mary Kenneth Keller fue una religiosa y la primera doctora en informatica.
Como cofundadora de ASCUE (Ordenadores para la Educacion), desempefi6 un papel
fundamental en la promocion de la tecnologia en el ambito educativo. Mary se destacaba por su
firmeza en valores y su inquebrantable perseverancia en la promocion de la tecnologia. Ademas
de su ética de trabajo incansable, era conocida por su creatividad en la resolucion de problemas y
su deseo apasionado de mejorar la educacion a través de la tecnologia. Su contribucién a la
informatica la convierte en una figura representativa en el campo de la tecnologia. Mary Kenneth
Keller ha sido incluida en el material para que las nifias se sientan inspiradas por su creatividad,

su perseverancia y su deseo de hacer del mundo un lugar mejor a través de la tecnologia.
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Women in Engineering
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Figura 48 Plantillas Engineering, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

En el area de ingenieria, las mujeres destacadas son Emily Warren Roebling y Diana
Trujillo. Emily Roebling fue una ingeniera empirica que dejo un legado significativo al participar
en la construccion del iconico Puente de Brooklyn. Su determinacién y lucha por sus principios y
derechos la llevaron a desempefiar un papel esencial en la finalizacion de esta obra maestra de la
ingenieria. Emily se destaca por su perseverancia y su capacidad para superar obstaculos, lo que
la convierte en un modelo a seguir para las estudiantes que buscan carreras en ingenieria. Emily
Warren Roebling ha sido incluida en el material para que las nifias se sientan inspiradas por su

tenacidad y su contribucién en un campo histéricamente dominado por hombres.

Por otro lado, Diana Trujillo es una ingeniera colombiana que ha desempefiado un papel
destacado en la exploracion espacial y la ingenieria aeroespacial en Estados Unidos. Nacié en
Colombia y emigro a los Estados Unidos en busca de oportunidades educativas y profesionales.

Trujillo es conocida por su trabajo en la NASA, donde ha sido una figura influyente en varias
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misiones espaciales y proyectos de exploracion.Trujillo es ingeniera mecénica y ha trabajado en
diversos roles dentro de la NASA. Uno de sus logros mas destacados fue su participacion en el

equipo de operaciones del rover Curiosity de la NASA
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Figura 49 Plantillas Art, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

En el &mbito del arte, las mujeres destacadas son Camille Claudel y Margarita Matiz.
Camille Claudel fue una talentosa escultora que creo obras de arte escultéricas impresionantes.
Desde una edad temprana, mostré una pasién excepcional por el arte, y su dedicacion y
perseverancia la llevaron a destacarse como una escultora de gran talento. Camille es considerada
una luchadora por sus suefios y una apasionada de su trabajo. Su contribucion al mundo del arte
es un testimonio de como la dedicacion y la pasion pueden abrir puertas en el campo artistico.
Camille Claudel ha sido incluida en el material para que las nifias se sientan inspiradas por su

perseverancia y su amor por el arte, motivandolas a seguir sus propias pasiones creativas.

Por otro lado, Margarita Matiz Bergfeldt es una disefiadora industrial colombiana,
egresada Tadeista del afio 1996. Radicada en Suecia, Margarita trabaja orgullosamente creyendo
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en la capacidad del disefio de mejorar la calidad de vida de las personas. Su gran pasion es la
creacion de proyectos que dejen huella por su gran contribucion a la humanidad, lo cual lo ha
logrado en varias ocasiones por medio del disefio. El proyecto FRIO (Freezer Refrigerator In
Orbit), producto de su Maestria en Artes en Estocolmo, hoy es un referente obligado en el disefio
industrial colombiano; el RFR, fue un refrigerador espacial para la Estacion Internacional

Espacial (ISS) que mejoro las condiciones para los astronautas.
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Figura 50 Plantillas Math, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

En el &mbito de las matematicas, las mujeres destacadas son Emilie Du Chatelet y
Margaret Hamilton. Emilie Du Chatelet fue una matematica brillante que realizé importantes
contribuciones a la teoria de la conservacion de la energia y cuestiond las teorias de Newton.
Emilie se caracteriz6 por ser una mujer polifacética, curiosa y altamente educada. Su capacidad
para abordar temas complejos y su enfoque en la investigacion la convierten en una figura

inspiradora en el campo de las matematicas. Emilie Du Chatelet ha sido incluida en el material
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para que las nifias se sientan motivadas por su curiosidad y su determinacion para desafiar las

normas en el mundo de las matematicas.

Por otro lado, Margaret Hamilton es una matematica, ingeniera de sistemas y cientifica
computacional que desempefié un papel fundamental en el desarrollo del programa Apoyo de la
NASA. Ademas, fue investigadora y profesora en el &rea de ingenieria en el MIT. Su
contribucion a la tecnologia y su papel en lograr avances significativos en la exploracion espacial
la convierten en una mujer perseverante, inteligente y altamente capaz. Margaret Hamilton ha
sido incluida en el material para que las nifias se sientan inspiradas por su papel en el desarrollo

tecnoldgico y su capacidad para marcar la diferencia en el mundo de las matematicas y la ciencia.

Analisis: primera parte del material
En esta primera parte del material, el propdésito fundamental es dar a conocer a mujeres
excepcionales que han dejado una huella imborrable en los campos de la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matemaéticas. Cada una de estas mujeres ha sido cuidadosamente
seleccionada para inspirar a las nifias y brindarles modelos a seguir en sus propios viajes en
STEAM. Se pretende que las nifias se sientan representadas y comprendan que, efectivamente,

pueden alcanzar grandes logros en cualquiera de estas areas si asi 1o desean.

Es importante destacar que, si bien hemos asignado a cada mujer a un area especifica,
muchas de ellas trascendieron en dos 0 mas campos. Esto subraya el mensaje de que no es
necesario limitarse a una sola disciplina. Puedes ser cientifica, matematica, ingeniera, artista y
mas, tal como estas mujeres lo hicieron. La idea detras del enfoque STEAM es precisamente unir
estas areas para crear cosas maravillosas y resolver problemas complejos. La interconexion entre
estas disciplinas es esencial para la innovacion y el progreso, y estas mujeres son ejemplos

excepcionales de como el conocimiento y la creatividad pueden cruzar fronteras.
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En resumen, el objetivo de esta primera parte del material es presentar a estas mujeres
inspiradoras, demostrar que las nifias pueden seguir sus pasos y enfatizar la versatilidad y la
interconexion de las &reas STEAM. Se Quiere que las nifias se den cuenta de que no tienen que
limitarse a una sola area y que pueden explorar, aprender y crear en diversos campos,

contribuyendo al avance de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas.

7.1.2.2 Bugging

BFECIFIC HAPPY STARTUP CANVAS )

‘ Objective, Purpose &

Motivations
Values & Characteristics

> <7 ’ Stories & Context
o Problem & Oportunity /‘ ‘ Solutions

/ ‘ Final Product
< ANNENIEENEIEN
AR OR &

Figura 51 Bugging, Adaptado de The Happy Startup Canvas, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

Types of Learning

Happy Startup Canvas. Este modelo de negocios se centra en la dimension humanay es
altamente pertinente en el proceso de las estudiantes para lograr un proceso 6ptimo que defina la
originalidad de cada una de ellas. Aunque el enfoque principal es el arte, es importante destacar
que se combinan los colores que representan las otras areas STEAM para promover la integridad

e interdisciplinariedad que es fundamental a lo largo del proceso.
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El modelo de Canvas se compone de varios componentes, y a pesar de su estructura
jerarquica, cada seccion tiene un valor igualmente importante en el desarrollo de la actividad
(Figura 51):

Proposito, Objetivo y Motivacion: en este se tendré en cuenta la finalidad de la actividad

Proposito, Objetivo y Motivacion:

En esta seccion, se define la finalidad

Objective, Purpose & de la actividad o proyecto, asi como
Motivations

el impacto deseado y las

motivaciones que impulsan el proyecto. Estos elementos sirven como punto de partida para tener

claridad sobre el proposito y la direccion que se busca.

Valor y Caracteristicas: Aqui se establecen
Values & Characteristics

//

hacen que el proyecto sea auténtico y original, dandole su perfil tnico.

las caracteristicas y valores especificos que

Historias y Contexto: Se enfoca en

<] ‘ Stories & Context

relacionar el objetivo y los valores con la l\t7

Fi

comunicacion del proyecto. La historia que se elija debe ser memorable y relacionarse con el
proposito y los valores.

£

Problemas y Oportunidades: Se
Problem & Oportunity /6
77 ceme=- identifican los problemas principales

relacionados con el proyecto, lo que permite la creacion de hipoétesis y estrategias de valor

agregado.
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Soluciones: En esta seccion se v
’ Solutions

proponen las posibles soluciones derivadas - -

del proceso, lo que implica la accion y la implementacion de respuestas.

/ Tipo de Aprendizaje:
Types of Learning Aprovechando la encuesta CHAEA
L
/ Q realizada en el STEAM canvas, se

consideran los tipos de aprendizaje de cada estudiante. Esto permite personalizar la forma de
aprendizaje de cada estudiante y aplicar sus perfiles de aprendizaje a las soluciones y resultados

del proyecto.

Producto Final: En esta etapa

se materializan las conclusiones del QF“‘"" Product
IEmEmIRnIEn

proceso. El producto final es el
resultado y la Gltima manifestacion del proyecto o actividad, lo que demuestra la culminacién de

cada paso del proceso.

Analisis: segunda parte del material
Esta segunda parte de la actividad se enlaza de manera logica con la primera parte al
proporcionar una estructura y un marco de trabajo que ayudara a las estudiantes a desarrollar sus
proyectos STEAM. Al utilizar el modelo The Happy Startup Canvas, se fomenta la creatividad, la
originalidad y la interdisciplinariedad, lo que refleja el enfoque integral del STEAM para abordar
problemas y proyectos desde multiples perspectivas. Este enfoque holistico es esencial para que
las nifias se den cuenta de que pueden explorar y contribuir en diversas areas STEAM y que no

estan limitadas a una sola disciplina.

131



Es importante destacar que gran parte de la informacién proporcionada en este modelo
sera agregada y desarrollada a lo largo del proceso, lo que permitira un enfoque mas especifico y
personalizado para cada proyecto o actividad. Ademas, es esencial resaltar que esta herramienta
se integra de manera complementaria con la macro actividad del Business Canvas, lo que brinda
un enfoque mas amplio y estratégico. Estos dos modelos juntos proporcionan una guia integral
para las estudiantes, ayudandolas a estructurar sus ideas, definir sus objetivos y desarrollar
proyectos STEAM solidos y efectivos. La interconexion entre estas herramientas es clave para el
éxito y permitira que las estudiantes aborden cada proyecto con una vision completa y una

comprension profunda de su propdsito y valor.

7.1.2.3 Brain Storm - Hypothesis

La herramienta Hypothesis desempefia un papel fundamental en el proceso de desarrollo
de proyectos y actividades STEAM. Esta etapa de Brain Storm - Hypothesis se enlaza de manera
coherente con los pasos anteriores, como el STEAM Canvas y el Business Canvas, ya que actla
como un punto de convergencia para organizar las ideas y soluciones propuestas por las
estudiantes. Hipotesis proporciona un espacio interactivo y personalizable que permite a cada
estudiante dar forma a sus ideas de acuerdo con su Vvision y necesidades especificas. Ademas, la
herramienta fomenta la colaboracion al facilitar la socializacion de soluciones e ideas definitivas
entre las estudiantes, lo que refuerza la interdisciplinariedad y la interconexion de conocimientos,
tal como se promueve en todo el proceso STEAM. El proceso de desarrollo se basa en la
estructuracion y priorizacion de ideas, lo que se integra perfectamente con los pasos anteriores

para lograr una planificacion solida y efectiva de proyectos STEAM.

A continuacion, se explicara las dos herramientas usadas.
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Brain Storm

What are your solutions?
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Figura 52 Brain Storm, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

Brain Storm: Con esta herramienta se busca vincular y organizar las diferentes ideas de
cada estudiante por medio de su opinién. Los elementos que aparecen son editables segln el tema
en especifico, al ser una herramienta interactiva, esta es adaptable
a cada necesidad, es por eso que cada icono puede ser
personalizado frente al propdsito de cada una, de igual forma,

estos iconos son interactivos y pueden ser ajustados en diferentes p 3 @ . u

espacios, es decir se puede desplazar y acomodar en cualquier & @ g

espacio de preferencia, siguiendo las necesidades o ideas de cada . . %3 s‘

estudiante. El proposito de cada icono es hacer referencia de los " A E
elementos fundamentales para la resolucién del problema en forma
visual, logrando que el lenguaje visual predomine y las estudiantes puedan relacionarlas a sus

pensamientos y conocimientos.
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That's cool!

Love it

I like

It's okay

Not so bad

I don't like it

Ugh!

De igual forma, se designa
el espacio de clasificacion que
ayuda a seleccionar esas
soluciones e ideas que cada una
propone. Desde un principio se le
expresa a la estudiante la
importancia de las ideas y de

cdémo no descartarlas, por mas

que se piense que no pueda funcionar, es por esta razén que, a este punto, las estudiantes pueden

tener mas criterios de qué ideas quieren mantener y cuéles quieren descartar por el momento.

Como se mencion0 anteriormente, se puede usar un lenguaje netamente visual, aunque de igual

forma se puede escribir sobre los espacios para especificar la idea.

Hypothesis

Hypothesis: Esta herramienta interactiva es un espacio de socializacion de las soluciones

o ideas definitivas, esta herramienta esta desarrollada en una interfaz colaborativa donde cada

estudiante por escribir y al enviar la informacién logra compartirla con todas las demas ideas y

asi genera una base de datos con toda la informacion para ser mostrada en un mismo espacio.
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Write your Hypothesis

0GOQR60 ofic)

Untitled Lesson (1)

Figura 53 Hypothesis, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.
Analisis: Tercera parte del material

En sintesis, Brain Storm y Hypothesis se erigen como pilares fundamentales en el marco
de este proceso global. Estas herramientas resultan cruciales para fomentar la expansion y el
refinamiento de las ideas y soluciones concebidas por las estudiantes. Su adopcion no solo
respalda la promocidn de la creatividad, sino que también fortalece el aspecto colaborativo
inherente a la educacion STEAM. Asimismo, estas herramientas sientan las bases para proyectos
futuros, cuyo propdsito radica en el empoderamiento y la inspiracion de las jovenes en el
apasionante mundo de las disciplinas STEAM. Su relevancia radica en la sinergia de ideas, la
apertura a la interdisciplinariedad, y el compromiso de trascender las barreras de género,
marcando un hito significativo en el proceso académico y en la promocién de la inclusion de

género en STEAM.

7.1.2.4 Pop it
Una vez desarrollada la solucion en forma de prototipo y haber comprobado su

funcionalidad, disefio, uso y demas caracteristicas que se esté buscando, se evalua este proceso
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con la solucion determinada por cada grupo. La evaluacion se hace a modo de rabrica donde es

determinada por competencias basandose en las habilidades del siglo XXI.

Communication

° ’ Creativity and innovation
Critical thinking, problem

I solving, decision-making
' Collaboration (teamwork)

' ICT literacy

20%
20%
20%
20%
20%

Excellent (E) Outstanding (S) Satisfactory (A) Unsatisfactory (1)

neccesities related of the main
characteristic from the designated
planet. For this process the student
add most of the requierement but it

related of the main characteristic
from the designated planet.

missed some to executed it in best way
by making it work great.

Description: Description: Description:
Design and create a good rover self
driver prototype based on the

Figura 54 Pop it, Rubrica de evaluacion 1, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

Description:

Its not finish, it does
not work. It does not
hav design or
solution.

Design and createa rover self driver Does not design or create a rover
prototype based on the neccesities self driver prototype.

Para esta rabrica se tuvo en cuenta cinco habilidades que equivalen al 20% cada una y las

cuales son: creatividad e innovacion, pensamiento critico, resolucion de problema y toma de

decisiones, comunicacion, trabajo en equipo y alfabetizacion tecnolégica, informatica y

cientifica. Basandose en eso, se realizo la rabrica con relacion al tipo de evaluacién del Colegio

San Patricio, el cual es por evaluacion de competencias cualitativa como se puede evidenciar en

la herramienta desarrollada, de igual forma se trabajé con una gama de colores haciendo

referencia a cada una de las competencias.
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the team worked perfect. It made all
the activities, task and
responsabilities divide it in equals
parts to get differents roles in the
team in order to have the best work
in group.

Outstanding (S)

The communication was
good most of the time, it
was always confident and
informative to get a good
experience.

the team worked good. It made all
the activities, task and

responsabilities divide it in equals
parts to get differents roles in the
team in order to have a good work in

group.

Makes a good relationship between
concepts relate it to main
characteristics from different
planets. In personal case, its able to
understand the differences and
main fact of the selected planet

Satisfactory (A)

Description:

The communication was
good sometimes, it was
confident and informative
to get a better experience
most of the time.

the team worked . It made all the
activities, task and responsabilities

divide it, but it did not get the work in
equals parts to get differents roles in

the team in order to have the best
work in group.

Description:

Makes an enough relationship
between concepts relate it to main
characteristics from different
planets. In personal case, its able
to understand the differences and
main fact of the selected planet

Unsatisfactory (1)

Description:

The communication was
not good, it was not
confident and
informative.

Description:

the team did not work good.
It made all the activities,
task and responsabilities no
equally repart.

Description:

does not makes a relationship
between concepts relate it to main
characteristics from different

planets. In personal case, its able to

understand the differences and
main fact of the selected planet

Figura 55 Pop it, Rubrica de evaluacion 2, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

Es importante resaltar que se le da a conocer a cada estudiante los objetivos del proyecto

Creativity and innovation 1>

Critical thin'ki'ng, prnb'lem solving, P
decision-making

Communication 1 13

Collahoration (teamwork) im>

ICT literacy 1 13

POPIT &5

O 00O0O

O O

cada clase tiene un indicador desde su tematica que se relaciona al proceso del proyecto.

H-S-1-N-I-4

Figura 56 Pop it, Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

incluidos como indicadores de logro; al ser proyectos transversales que abarcan diferentes areas,
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Después, del proceso de acercamiento y observacion de las estudiantes realizada desde un
principio, se evidenci6 un gusto hacia los pop-it, estos son unos juguetes con burbujas a media
esfera de silicona que se pueden empujar para cambiar la posicion concava del orificio. En este
caso cada item de la rubrica corresponde a una burbuja y se puede distinguir por medio del color,

a partir de esto, las estudiantes deben seleccionar la burbuja dependiendo de su calificacion.

8. IMPLEMENTACION Y ANALISIS DEL MATERIAL DIDACTICO

8.1 Proyecto Rover

Las estudiantes participaron en la creacion de un proyecto: la construccion de "Rover", un
robot exploratorio disefiado para aventurarse en el misterioso terreno de Marte, la actividad
buscaba no solo fomentar la creatividad y el trabajo en equipo, sino también incorporar
conocimientos tecnoldgicos, cientificos, matematicos de ingenieria y arte. Areas que abarcan el

STEAM.

Para llevar a cabo esta tarea, se emplearon diversos materiales, incluyendo circuitos
electrénicos, placas de Arduino y elementos reciclables. Estos materiales no solo permitieron la
construccion desde cero de "Rover" sino que también desafiaron a las estudiantes a considerar las

condiciones especificas del planeta rojo al integrar caracteristicas clave en el disefio del robot.

En la ejecucidn de este proyecto, se incorpord nuestro recurso educativo, Curious Minds,
este material no solo proporciond orientacion, sino que también se destacé por su naturaleza
interactiva, ofreciendo una perspectiva empoderada sobre como abordar y resolver problemas de

manera efectiva.
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8.1.1 Presentacion

Este es un material dirigido a estudiantes femeninas con el propésito de incentivar la
motivacion por areas de conocimiento STEAM, este ademas de dar orientacion de un proceso es
interactivo y promueve la curiosidad, este material es adaptable a las necesidades del proyecto o

actividad en cuestion.

e Portada: En esta figura se observa los nombres de las autoras, el nombre del material

educativo, ademas de iméagenes tipo GIF (Figura 57).

()
by
a
Alejandra Abella
&
Liliana Camarge
@ genially n

Figura 57 Presentacion Material de apoyo educativo Curious Minds, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2020.

e Macro actividad: Se presenta la herramienta STEAM Canvas, adaptada como guia principal
para comprender la perspectiva global del proyecto. Se emplea una paleta de colores, cada uno
con un significado especifico y conexion a las &reas STEAM, que se utiliza de manera
consistente a lo largo de todo el material (Figura 44). En esta parte, las estudiantes analizaron
la plantilla y la llenaron con todo lo que habian indagado para lograr la construccion del

Rover.
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000
SHOT ON POCO X3 NFC

Figura 59 Elaboracion del STEAM Canvas, Grupo 4

e Label It: En esta parte se desarrolla la primera actividad, la cual tiene como objetivo que las
estudiantes seleccionen una opcion, con la cual respondan la pregunta en inglés “;Como te
describirias de la mejor manera a ti mismo?” Se proporcionan 5 opciones que se vinculan con
las 5 areas de conocimiento STEAM, cada una acompafiada de una descripcion de
personalidad Unica y un boton que dirige a las siguientes ventanas (Figura 45). En esta parte

las nifias se mostraron muy interesadas y con expectativas de qué cientifica les iba a salir.
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How o you desceibe i the bast way fo yourseh?

0830
SHOT ONEPOCO X3 NEEE

Figura 60 Explicacion del Label it

Science, Technology, Engineering, Art, Math: En esta seccién se visualiza la direccién de

los botones anteriores. Son unas plantillas en donde se encuentra la ilustracion de mujeres que
hicieron parte de la historia. Ademas de dar curiosidades sobre su personalidad y forma de ser
(Figura 46-50), con el fin de que las estudiantes se sientan identificadas con estas mujeres que

hicieron parte de la historia desde las areas de conocimiento STEAM.

-~

Figura 61 Ruta de Ciencia en Label it.
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Figura 62 Ruta de Matemdticas Label it.

Bugging: En esta herramienta, se presenta una pirdmide que incorpora distintas
caracteristicas en cada seccién y también es evidente el manejo de colores y su significado
(Figura 51). Este elemento esta disefiado con el objetivo de orientar el proyecto,

especificamente en el desarrollo y construccion del "Rover".

Figura 63 Desarrollo de Bugging Grupo 1.
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Figura 64 Desarrollo de Bugging Grupo 3.

e Brain Storm: En esta seccidén se muestran diversas imagenes genéricas acompafiadas de una
serie de frases que van de lo positivo a lo negativo. La finalidad de esta herramienta es situar
cada imagen que representa una idea, junto a la afirmacion que mejor la describe (Figura 52),
logrando priorizar y ordenar las ideas generales, contribuyendo asi al desarrollo del STEAM

Canvas, ademas de organizar su lluvia de ideas descartan las ideas que no funcionan.

0000
SHOT ON POCO X3 NF{:

Figura 65 Desarrollo del Brain Storm.
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Figura 66 Desarrollo del Brain Storm.

Hypothesis: En esta seccion se muestra una interfaz colaborativa, donde cada estudiante
podra escribir y enviar informacion, logrando genera una base de datos (Figura 53), esta base

de datos la utilizaran para saber como deben abordar la construccién del Rover

L) Jelo!
SHQT ON POCOX: NEC

Figura 68 Construccion de base de datos.
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e Rubrica de evaluacion: Una vez desarrollado el Rover, se evalua el proceso con la solucién
determinada por cada grupo utilizando esta matriz de evaluacion (Figura 54-56), en este caso

fue evaluado por competencias basadas en las habilidades del siglo XXI.

e Popit: En la ultima parte, se incorpora el uso de un juguete con Burbujas a media esfera de
silicona, donde se puede empujar para cambiar su posicion concava. Cada item de la matriz
se asocia a una burbuja, y las estudiantes deben seleccionar la que refleje su calificacion
correspondiente. (Figura 54). Este enfoque ludico agrega una dimensién interactiva y

participativa al proceso de evaluacion.

0000
SHOT ON POCOQ X3 NEC:

Figura 70 Calificacion con Pop it.
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8.2 Evaluacion de material
En esta seccion se da a conocer la evaluacion del material desde nuestra perspectiva como
autoras, siguiendo unos lineamientos especificos de la matriz que se desarrolld y la evaluacion

desde la perspectiva de las estudiantes que hicieron uso del material.

8.2.1 Evaluacion perspectiva de autoras
De acuerdo con el analisis y desarrollo de la matriz, evaluamos el material de apoyo
educativo Curious Minds, desde tres factores cuestionables, Forma, Funcion y Estructura.

Dandonos como resultado las siguientes gréaficas.

Forma: Es un material que se caracteriza por su simplicidad y regularidad, tiene una
buena matizacion de colores, pero no contiene ninguna textura en particular, su tamafio es
adecuado y se adapta de manera 6ptima, ademas de ser ligero en cuanto peso o tamafio y se

caracteriza por tener su significado literal e interpretaciones subjetivas.

Forma

Geometria

Textura

Proporcién

Pesd Dimension

Figura 71 Grdfico de Forma, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Funcion: Se puede usar el producto de manera efectiva y satisfactoria proporcionando un

beneficio al aprendizaje, es un material seguro y saludable para los nifios, cumple con algunos
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requisitos, pero se usa exclusivamente en ciertos lugares. Es un material que se puede adaptar a

las necesidades del contexto, ademas de ser facil de desarrollar.

Funcion
Usabilidad

Accesibilidad Utilidad

Adecuabili... Recordabili...

Bienestar/*= Aceptabilid...

Figura 72 Grdfico de Funcion, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Estructura: Es facil de entender, cualquier dispositivo puede procesar la informacion o
se puede imprimir para poder usarlo, tiene una fuerte presencia o dominancia visual gracias a sus
colores y formas, aunque es un elemento adaptable, no quiere decir que se va a perder la

informacion o modificar el material.

Estructura

Orden

Peso(visual) Resistencia

Jerarquia Robusto

Congruencia Autoportan...

Figura 73 Grdfico de Estructura, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

8.2.2 Evaluacion perspectiva estudiantes
Teniendo en cuenta la construccion de la matriz, se evalué el material de apoyo educativo
Curious Minds, desde la perspectiva y vision de los aportes que se obtuvieron de las estudiantes,

por medio de una encuesta que se realiz6 en audio (Anexo 6).
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Dado que no contdbamos con el tiempo para recolectar los datos de conclusién de las
estudiantes, se opto por una encuesta tipo charla en audio, realizando preguntas generales sobre el

proceso que se realizd con cada una de ella, dandonos como resultado las siguientes gréficas.

Forma: De acuerdo con la informacion obtenida por los audios y el andlisis de la gréafica
(Figura 74) se analiza que a la mayoria de las estudiantes les agrado el material con respecto a su
geometria, color, textura, dimensién y peso, pero con respecto a manipulacion, complejidad por
namero de partes, semidtica no les agrado, algunos de sus comentarios fueron: Son muchas

piezas y se confunden o se pierden, debido a eso es dificil manejarlo.

Forma
= A|ejandra forero e \aria Daniela Garzén
Emilia Mancera e Fabiola e Gabriela
e Gabriela Guarin e Gabriela Quijano e |sabela Yepez
e |uanita Rodriguez e Karicia Agilar e | Ucia Herrera
== |\|aria Jose Robles Maria Alejandra Panches Maria alejandra Morales
Manuela Acufia Maria paula Coy Mariana Alvarez
e |\ariana Cafiom e |\|arti Erazo e NiCO|
e Maria Paz e Sara manuela = Silvana Gomez
Sofia Espinosa Valeria Bejarano Valeria Castillo
Veronica
Geometria

Semidtica

Complejidad # de partes / Textura

Manipulacién ~Proporcién

Peso Dimension

Figura 74 Grdfico de Forma perspectiva estudiantes, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
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Funcidn: Se puede deducir que en cuanto a su funcion (Figura 75) tuvo mayor aceptacion
por parte de las estudiantes, ya que el material si les aporto bastante conocimiento, ademas de ser
un material que consideran perfecto para la clase, pero no para la casa, puesto que necesitan
ayuda del profesor para entenderlo, se les dificulta un poco recordar toda la informacion que este

les brinda, pero aprenden mucho.

Funcién
e Alejandra forero e Mlaria Daniela Garzon
Emilia Mancera e Fabiola e Gabriela
e Gabriela Guarin == Gabriela Quijano e |sabela Yepez
e |uanita Rodriguez e aricia Agilar e | ucia Herrera
=== \aria Jose Robles Maria Alejandra Panches Maria alejandra Morales
Manuela Acufia Maria paula Coy Mariana Alvarez
e \ariana Cafiom == \larti Erazo e NiCO|
e V] aria Paz e Sara manuela e Silvana Gomez
Sofia Espinosa Valeria Bejarano Valeria Castillo
Veronica
Usabilidad
3
2,5
Accesibilidad 2 Utilidad
1,5
1
0,5
0
Adecuabilidad Recordabilidad
Bienestar/ Confort Aceptabilidad

Figura 75 Grdfico de Funcidn perspectiva estudiantes, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

Estructura: Por ultimo, en la estructura (Figura 76) se evidencia una menor aceptacion

debido a que se presentaron conflictos con respecto a la organizacion ya que no todas trabajaban
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en equipo, el comentario de algunas de ellas fue que si se trabajara individual hubieran sido méas

organizado.

Estructura
= A|ejandra forero e \aria Daniela Garzén
Emilia Mancera e Fabiola e Gabriela
e Gabriela Guarin e Gabriela Quijano = |sabela Yepez
e |uanita Rodriguez e aricia Agilar e | ucia Herrera
== \|aria Jose Robles Maria Alejandra Panches Maria alejandra Morales
Manuela Acufia Maria paula Coy Mariana Alvarez
e |\|ariana Cafilom e Marti Erazo e \iCO|
e V] aria Paz e Sara manuela e Silvana Gomez
Sofia Espinosa Valeria Bejarano Valeria Castillo
Veronica
Orden
3
2,5
Peso(visual) 2 Resistencia
\15\/
1
0,5
0
Jerarquia Robusto
Congruencia Autoportancia

Figura 76 Grdfico de Estructura perspectiva estudiantes, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.

8.2.3 Comparacion entre materiales
En este capitulo se da a conocer el comparativo de materiales hibridos con el material
propuesto Curious Minds con respecto a la matriz de evaluacion desarrollada, en particular con

materiales hibridos, ya que corresponde a esta categoria.

Forma: Teniendo en cuenta el resultado que se obtuvo de la grafica de Lids en forma, se

concluye que el material Curious Minds abarca méas categorias que los demas materiales que se
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muestran, lo que da a entender que tiene mas calificacion y aprobacion en cuanto a su forma, pero

en textura se puede observar una baja calificacion ya que tiene una calidad y caracteristica tactil

menos al ser impreso.

Hibrido Forma
e Codey Rocky e Set 21 Curious minds

Geometria
3

Semiotica Color

Complejidadf. Textura

Manipulacion Proporcion

Peso Dimension

Figura 77 Grdfico de Forma comparacion de materiales, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
Funcidn: En cuanto al grafico de Lids en la categoria de Funcion, Curious Minds tiene mejor
calificacion en la mayoria de las subcategorias ya que facilita la eficiencia, beneficio, bienestar y

salud, aun asi, su calificacion en adecuabilidad es baja, ya que es un material que se puede usar

netamente en la institucion.

Hibrido Funcién
e Codey ROCky e Set 21 Curious minds
Usabilidad
3

Accesibilidadg™ 2 Utilidad
1

Adecuabilidad Recordabilidad

Bienestar/= Aceptabilidad

Figura 78 Grdfico de Funcion comparacion de materiales, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023.
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Estructura: Por Gltimo, en la grafica de Lids de la categoria de estructura se evidencia un gran
porcentaje de calificacion, ya que cumple con todas las subcategorias de evaluacién a

comparacion de otros materiales, lo cual lo lleva a estar mejor posicionado.

Hibrido Estructura

= Codey Rocky Set 21 Curious minds

Orden
3

Peso(visual) Resistencia
1
0

Jerarquia Robusto

Congruencia Autoportancia

Figura 79 Grdfico de Estructura comparacion de materiales, Alejandra Abella y Liliana Camargo, 2023

8.2.4 Comparacion y validacion
Luego de realizar la comparacion de las dos matrices, una desde nuestra perspectiva de
autoras y otra desde la perspectiva de las estudiantes, se evidenciaron algunas caracteristicas

relevantes e importantes que atribuyeron a la construccion de este analisis:
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Tabla 14 Andlisis y validacion.

Caracteristicas

Analisis

Creatividad: Se toma esta
categoria debido a la
importancia de estimular la
imaginacion, para que las
estudiantes piensen de manera
innovadora y expresen ideas

Unicas.

En la implementacion del material se resalto bastante el hecho de
trabajar con un material llamativo y fuera de lo convencional, lo
cual genero un interés especial. Ademas de que algunas nifias se
sentian identificadas, ya que les gusta dibujar, colorear y todo lo
que esté involucrado con el arte, Este enfoque contribuy6 a generar

mayor aporte en el proceso.

Funcionalidad: Esta categoria
hace referencia a la manera en
como se usa el material y

cumple su proposito.

Se resalta el hecho de que algunas estudiantes mencionaron que les
parecia complejo entender el material y los términos que este
manejaba al principio, pero después de aplicarlo a la actividad todo
cobro sentido, Este sefialamiento resalta la importancia de
simplificar el lenguaje técnico utilizado, optando por un enfoque

maés simple y concreto para mejorar la comprension.

innovacion: Esta categoria hace
referencia a la creacion de ideas
novedosas, diferente y

adaptables.

Las estudiantes resaltaron la relacion de elementos que son
divertidos para ellas y que se podria considerar solo para juego, asi
que el hecho de utilizar un juguete como el “pop it” en el desarrollo
de un proyecto fue divertido y llamativo, considerandolo algo

nuevo e innovador.

Trabajo colaborativo: Esta
categoria se refiere a aspectos
importantes a la hora de
compartir informacion, y

opiniones.

En cuanto al trabajo en equipo se pudo notar que no fue bueno, ya
gue no todas las nifias trabajan igual, No obstante, es destacable
que al compartir informacidon lograron abarcar diversas opiniones

de manera conjunta

Sostenibilidad: Esta categoria
es un aspecto relevante a la hora
de desarrollar actividades que
estén relacionados con

materiales reciclables.

Teniendo en cuenta uno de los objetivos de la institucion que se
basa en un analisis critico y proactivo hacia la sostenibilidad. Al
seleccionar materiales que minimizan el impacto ambiental, como
aquellos provenientes de fuentes renovables o reciclables, el
proyecto busca no solo cumplir con sus objetivos técnicos, sino

también contribuir a la responsabilidad ambiental y social. Este
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enfoque no solo refleja la conciencia de la importancia de la
sostenibilidad en el desarrollo tecnoldgico, sino que también
proporciona a los estudiantes una valiosa leccion sobre la
integracion de principios éticos y responsabilidad medioambiental
en la toma de decisiones ingenieriles.

La consideracion de la sostenibilidad no solo mejora la calidad del
proyecto, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar
desafios futuros con una perspectiva mas completa y comprometida

con el bienestar global.

interaccion del material: En
esta categoria se tiene en cuenta
la manipulacion y el tiempo de

duracién del material.

El material fue llamativo y logré captar la atencion por parte de las
estudiantes, aun asi, se puede mejorar el material fisico teniendo
que al manipularse era propenso a que se dafiara por el tipo de

material que se uso.

Apropiacion de conceptos:
Esta categoria se centra en
comprender a profundidad los
conceptos significativos sobre
el STEAM.

Se resalta la herramienta de Label it ya que se realiza un
acercamiento positivo al exponer a las nifias a mujeres que estan
involucradas con areas de conocimiento STEAM, la herramienta no
solo se centra en las contribuciones académicas de estas mujeres,
sino que también ofrece informacion sobre sus personalidades y
curiosidades, fomentando un acercamiento mas intimo y motivador

hacia estas disciplinas

8.5 Conclusiones y analisis del material

El desarrollo del material de apoyo educativo surge como un hito significativo en el proyecto,

proporcionando una solucién integral para abordar la inclusion de género en el contexto STEAM.

A través de este enfoque innovador, se han obtenido conclusiones y reflexiones claves:
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1. El material educativo ha demostrado ser efectivo para fomentar la identificacion y
conexion de las estudiantes con el mundo STEAM, inspirando modelos femeninos
exitosos en estas disciplinas.

2. Lapropuesta del material ha contribuido significativamente a superar estereotipos de
género arraigados en areas STEAM, desafiando percepciones tradicionales y brindando a
las estudiantes la oportunidad de explorar sus intereses sin restricciones preconcebidas.

3. Laimplementacion del material ha facilitado un mejor conocimiento mutuo entre las
estudiantes, promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo al resaltar la diversidad
de talentos y habilidades.

4. Lacreaciony aplicacion del material representan un paso firme hacia la equidad de
género en STEAM. Al proporcionar un recurso educativo disefiado especificamente para
abordar desafios de inclusion, se ha avanzado significativamente en la creacién de un
entorno donde todas las estudiantes, independientemente de su género, se sientan

empoderadas y capaces en el ambito STEAM.

8.6 Conclusion del proyecto
A continuacion, se presentan las conclusiones y reflexion con respecto al desarrollo,

implementacién y analisis de este proyecto

1. El proyecto ha evidenciado la importancia de abordar la baja tasa de vinculacion de
mujeres en areas STEAM desde una edad temprana.

2. Laaplicacion del material educativo ha potenciado el proceso de aprendizaje de las
estudiantes y les ha proporcionado una nueva perspectiva sobre las posibilidades de

carreras en areas STEAM.
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3. Laimplementacion del material enfrentd desafios significativos, especialmente
durante la emergencia sanitaria del COVID-19, lo que requirié adaptaciones agiles
para garantizar su efectividad.

4. El proyecto ofrece un modelo replicable para promover la inclusion de género en
areas STEAM en otras instituciones educativas, reconociendo la importancia del
contexto y el apoyo docente en la implementacion exitosa del material.

5. Para el desarrollo e implementacion del material de apoyo educativo fue necesario
tener en cuenta no solo herramientas educativas, sino que también materiales que
estan pensados como juguetes, pero funcionan para el desarrollo del aprendizaje,

porque muchas veces es mas interesante un juguete, que un material educativo.
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10. ANEXOS

10.1 Entrevistas a expertos
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Anexo 1 Julio Acuia

Tabla 15 Tabla de datos para entrevista de Julio Acufia, Alejandra Abello y Liliana Camargo, 2021.

Entrevista a experto

Entrevistado: |Julio Acuna

Educacion: Universidad de Ciencias Aplicadas Ambientales, University of Calgary
Cargo: Instructor Cursos Vocaciones STEM

Froyecto: STEM Teacher Co-founder of COMASTEM

Programa: "Vocaciones STEM: nifios, nifias y adolecentes”

Ciudad Educadora Espiritu Santo: Instructor Bilinglie de Biologia y Quimica
Colegio Nueva Granada: Asistente del departamento de Ciencias

Experiencia: |Universidad Macional de Colombia: Beca de posgrado y asistente editorial en
la facultad de Ciencias
Montessori British School: Asistente de laboratorio y asistente de maestro

Entrevistador |Alejandra Abella, Liliana Camargo, Juan Carlos Estupinan
Duracion: 1h 40m |Fecha: 11/oct/2021 |Secitﬁr1: Virtual

e Aporte de la Entrevista con Julio Acufia al Proyecto de Grado

La entrevista con Julio Acufia proporcion0 una perspectiva rica y variada, fusionando sus
experiencias en la industria y la educacién, lo cual resulta fundamental para nuestro proyecto de
grado. Aqui se destaca como las opiniones de Julio influyen y contribuyen al desarrollo del

proyecto.
1. Transicion de STEM a STEAM:

La transicién de Julio de la industria al ambito educativo destaca la importancia de
considerar STEAM como un enfoque que abarca mas alla de las disciplinas cientificas y
tecnoldgicas. Su vision integral, incorporando elementos de arte y humanidad, resuena con la

esencia de nuestro proyecto, que busca abordar las &reas STEAM de manera holistica.
2. Experiencia Internacional con STEM:

La experiencia de Julio en colegios internacionales y su exposicion a la filosofia STEM

en Montessori British School resalta la necesidad de implementar métodos educativos
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innovadores. Esto puede inspirar nuestra estrategia de disefio, asegurando que las actividades

propuestas sean relevantes y efectivas para las estudiantes en el Colegio San Patricio.

Anexo 2 Héctor Martinez Romero

Tabla 16 Tabla de datos para entrevista de Héctor Martinez, Alejandra Abello y Liliana Camargo, 2021.

Entrevista a experto

Entrevistado: [Hector Martinez Romero

Educacidn: IES Montilivi, Tecnico en Integracion Social, Trabajo social
Cargo: Profesor del Gimnasio Moderno
Froyecto: STEM & ICT Projects teacher en Gimnasio Moderno

Gimnacio Moderno
Director de proyecto REDINNCOL, Profesional independiente

Experiencia:
P Asesor academico Robotica Colombia SAS

Profesor Caliu SAS Cursos de programacion

Entrevistador |Alejandra Abella, Liliana Camargo, Juan Carlos Estupifian
Duracidn: 1h 30m |Fecha: 20/octf2021 |Secidr1: Virtual

e Aporte de la Entrevista con Héctor Martinez Romero al Proyecto de Grado

La entrevista con Héctor Martinez Romero, experto en robotica y educacion STEM,
proporcionod una perspectiva valiosa que enriquece significativamente nuestro proyecto de grado
centrado en la inclusion de género en las areas STEAM. Su experiencia desde la implementacion
de proyectos de robética en el &ambito educativo hasta su enfoque en STEM y STEAM ofrece

insights clave que fortalecen nuestra vision.

1. STEM como Materia:

La descripcion de como Héctor estructura las clases, organizando las asignaturas en
matematicas, ciencia, tecnologia y STEM, destaca la importancia de considerar STEM como una
materia en si misma. Esta perspectiva podria influir en como disefiamos nuestras actividades
STEAM en el Colegio San Patricio, proporcionando una estructura que favorezca la integracion

de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.
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2. Diferenciacién entre STEM y STEAM:

La discusion sobre la diferencia entre STEM y STEAM, con un énfasis en la inclusion de
aspectos artisticos, humanos e incluso de emprendimiento en STEAM, nos insta a reflexionar
sobre cdmo abordamos cada componente en nuestro proyecto de grado. La consideracion de la
aplicacion practica en competencias de robotica sugiere una conexion directa con nuestro

enfoque educativo en STEAM.

3. Necesidad de Materialidad y Guia:

Héctor destaca la importancia de contar con una guia y materialidad en la ensefianza de
STEM o STEAM. Esta perspectiva respalda nuestra decision de desarrollar herramientas
educativas adaptativas y material didactico claro que no solo motive, sino también guie a las

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

4. Planeacion y Desarrollo de Clases:

La importancia atribuida a la planificacion y desarrollo ordenado de clases refuerza
nuestra vision de implementar un enfoque estructurado en el proyecto. La idea de que la
planificacion no solo es esencial para el maestro, sino también para el progreso y mejora

constante de las clases es un aspecto clave que puede influir en nuestra metodologia.

5. Motivacion del Maestro y Estudiantes:

La estrategia de "lo que hace el maestro, lo hace el estudiante™ resalta la importancia de la
motivacion y entusiasmo del educador en el aula. Esta percepcion subraya la necesidad de
incorporar estrategias que fomenten la motivacion y el interés en nuestras intervenciones

educativas, especialmente cuando se trabaja en areas STEAM.

164



En conjunto, la entrevista con Héctor Martinez Romero proporcion6 valiosas

percepciones que contribuiran significativamente al disefio y la implementacion de nuestro

proyecto de grado, asegurando que esté alineado con las mejores practicas en educaciéon STEM y

STEAM

Anexo 3 Maria Claudia Londofio Duarte

Tabla 17 Tabla de datos para entrevista de Maria Londofio, Alejandra Abello y Liliana Camargo, 2021.

Entrevista a experto

Entrevistado:

Maria Claudia Londofio Duarte

Pontificia Universidad Javeriana Comunicacion Institucional, Comunicacion

Educacion:
Social/Organizacional
Cargo: Profesora
Froyecto: Alliance at Geek Girls Latam/CMO The Woman Post
Alliance #BigSister at Geek Girls Latam
CMO THE WOMAMN POST Globsa S.A.
Experiencia: |Coordinadora RED y Economista Regional y Departamental en Ciencia, Tech e

innovacion Cundinamarca

Women Economic Forum, WEFLatam 2019

Entrevistador

Alejandra Abella, Liliana Camargo

Duracidn:

1h 20m |Fecha: 08/nov/2021  [Secion: Virtual

e Aporte de la Entrevista con Maria Claudia Londofio Duarte al Proyecto de Grado

La entrevista con Maria Claudia Londofo Duarte, miembro destacado de Geek Girls

LATAM, proporciond una perspectiva valiosa que enriquece significativamente nuestro proyecto

de grado centrado en la inclusion de género en las areas STEAM. Su experiencia y

conocimientos, compartidos durante la entrevista, aportaron insights clave que fortalecen nuestro

enfoque y resaltan la importancia de la iniciativa.

1. Inspiracion y Empoderamiento:
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La estructuracion de las clases segun los pilares de inspiracion y empoderamiento,
mencionados por Maria, resuena directamente con nuestra filosofia educativa. Su enfoque en
demostrar que "se pueden lograr las cosas™ y en proporcionar direccion para alcanzar objetivos
refuerza la idea central de nuestro proyecto: motivar a las estudiantes a explorar &reas STEAM

sin limitaciones preconcebidas.
2. Herramientas para el Empoderamiento:

La informacion sobre las herramientas utilizadas por Geek Girls LATAM para empoderar
a las jovenes mediante el apoyo social y recursos practicos se alinea estrechamente con nuestra
vision. La mencion de recibir respaldo de entidades interesadas en el proyecto ya sea
financieramente o a través de donaciones, sugiere una estrategia efectiva que podria ser

considerada en nuestro contexto para asegurar la sostenibilidad del proyecto.
3. Equidad de Género y Obijetivos Claros:

La argumentacion de Maria respecto a la equidad de género, respaldada por los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) y la agenda 2030, refuerza nuestra posicion sobre la importancia
de la inclusién. La idea de trabajar hacia objetivos especificos compartidos por hombres y

mujeres resuena con nuestro propdsito de eliminar barreras de género en las areas STEAM.
4. Evaluacion de Habilidades:

El método de evaluacion de habilidades mencionado, donde se inicia con una
comprension individual de los gustos y preferencias, se conecta con nuestra vision de
personalizar el aprendizaje. La adaptabilidad en el desarrollo de actividades que demuestran
diversas habilidades y criterios resalta la necesidad de considerar la diversidad de nuestras

estudiantes al disefiar actividades STEAM.
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5. Métodos de Ensefianza Adaptativos:

La variedad de métodos de ensefianza destacados por Maria refleja la flexibilidad que
necesitamos integrar en nuestro proyecto. Considerar factores como la edad, profesion, gustos y
género al seleccionar métodos educativos es esencial para maximizar el impacto y la efectividad

de nuestras intervenciones.

En conjunto, la entrevista con Maria Claudia Londofio Duarte brinda una orientacion
valiosa que fortalecera nuestra implementacion practica del proyecto, garantizando una mayor

resonancia y eficacia en el contexto educativo del Colegio San Patricio.

10.2 Encuestas estudiantes

En este apartado se encontraran 3 tipos de encuestas, la primera como una encuesta
general de contexto y conocimiento sobre los temas de mayor agrado en el colegio, esta encuesta,
ya que es muy general, se realiz6 a varios cursos, la segunda encuesta se realiz6 con un grupo
mas especifico tratando las mismas preguntas y por Gltimo esta la encuesta de comparacion y
conclusion entre una prueba inicial y una prueba final en donde esta se ve involucrada con el

proceso que se llevd a cabo, para asi encontrar un contraste entre estas dos.
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Anexo 4 Encuesta general

What is your name? *

Texto de respuesta corta

What is your age?

Texto de respuesta corta

In which grade are you? *

Texto de respuesta corta

What is your favorite class in school? *
() Math

O Science

O Art

() Biology

() Technology

() Physical Education
() Physics

O Chemestry

() otra..
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Which is the class you Like the least? *

Math

Science

Art

Biology
Technology
Physical Education
Physics
Chemestry

Otra...

Cheose what you Like the most *

You like all visual and the astronomy.

you like learning and speaking new languages.
you like being logic and making calculations.
you like moving all time and being active.

you like all related to music.

you like talking and interacting with other people.
you like analyzing you acts and feelings.

you like nature and animals.
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What are you thinking to study in college? *

Texto de respuesta larga

Is the technology important for the career you are thinking to study? *

Texto de respuesta larga

Which of these options is the subject most impartant in the world? *
Engineering
Science
Art
Technology
Math

Otra...

Base in the Last question explain why is that subject the most important. *

Texto de respuesta larga

Anexo 5 Encuesta Especifica

Debido a la cantidad de informacion y documentos se cred un drive, el cual tendra acceso
abierto con la informacion que deberia encontrarse en este apartado.

https://drive.google.com/drive/folders/1kxeJOXzkscAp55Fa8E4K2xIUJRTPs90d?usp=sharing

170


https://drive.google.com/drive/folders/1kxeJOXzkscAp55Fa8E4K2xlUJRTPs90d?usp=sharing

¢ Cual es tu nombre?

Texto de respuesta corta

¢ Cuantos afios tienes?
(9

() 10

Omn

()12

(O otra..

¢ En gue trabajan tus padres?

Texto de respuesta larga
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¢ Cuales son tus clases favoritas en el colegio?

D Matematicas
[} Naturales

[ Ingles

|| Fisica

[} Educacion fisica
D Arte

|| Tecnologia

D Lenguas

[] otra..

Como te sentiste en la educacion virtual

O Estuvo Bien
() Estuvo Mal

O Estuve mas o menos

() otra..
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Crees que hay un cambio entre el aprendizaje en casa y el el colegio
) si

O No

O Tal vez

¢ Cuales son tus pasatiempos?

Texto de respuesta larga

:Que te gustaria estudiar en la universidad?

Texto de respuesta corta

¢ Que quieres hacer en un futuro?

Texto de respuesta larga

| §

[ 4 . |
¢ Que quieres ser cuando seas grande?
Texto de respuesta corta

L =]
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¢ Cual es tu musica favorita?

Texto de respuesta corta

¢ Cual es tu pelicula favorita?

Texto de respuesta corta

Prefieres trabajar sola o en grupo

() sola

() Engrupo
r

Te gusta leer

() si

O No

() Talvez
A
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¢ Como crees que aprendes mejor ?
[} Mirando

|:| Escuchando

|:| Practicando

|:| Haciendo

D Otra...

.Sabes que es ingenieria?
) si
O Mo

<Que actividades te gustan que haga el profesor?

Texto de respuesta larga

.Como estudias para los examenes?

O Repasando
O Prestando atencion en clase

O Leyendo

O Buscando informacion

() Preguntando
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:Que haces en tus tiempos libres?
|:| Jugar (Parque, Video juegos...)
|:| Deportes

|:| Leer

|:| Escuchar musica

|:| Arte (Manualidades, Dibujar...)

|:| Dormir
L] Tv
[] ofra..

Menciona 5 mujeres gue fueron cientificas, ingenieras, fisicas o matematicas

Texto de respuesta larga

—

Menciona 5 hombres gue fueron cientificos, ingenieros, fisicos o matematicos

Texto de respuesta larga

& Tu crees gue es dificil convertirse en cientifico, ingeniero, fisico o matematico?
() osi

O MNo

() Talvez
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Anexo 6 Encuesta de conclusién

Los audios que corresponden a la encuesta tipo charla se encuentran en el siguiente

enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1IEjOROLUGRvJYkmsDv pfK4s4S7dp35vS?usp=d

rive link

10.3 Evidencia del Material

En el siguiente enlace se pueden encontrar las evidencias e implementacion del material:

https://drive.google.com/drive/folders/13xBWCdM1wR4DhDbflOxlyBxGSmbTQSsY ?usp=drive

link
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