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 Resumen  

Este trabajo presenta una propuesta de investigación enmarcada en el diseño y validación 

de una estrategia pedagógica que integra el aprendizaje basado en juegos (ABJ) y el enfoque 

STEM, orientada a mejorar el pensamiento crítico en estudiantes de quinto grado. La 

investigación diagnóstica las habilidades de pensamiento crítico iniciales de los estudiantes y a 

partir de ello se diseña una propuesta que aborda una problemática de fuentes de contaminación 

de la localidad donde se ubica la institución educativa Antonio García IED de Bogotá. A través 

de actividades de juego que promueven la integración de las áreas STEM (Ciencia, Tecnología, 

Ingeniería y Matemáticas) en estudiantes de grado 5. Como resultado, la estrategia fue valorada 

positivamente por expertos en cuanto a los criterios coherencia, pertinencia y viabilidad, 

destacando su contextualización, el uso de metodologías activas, la integración disciplinar y la 

adaptabilidad a las condiciones escolares. A nivel estudiantil, los datos muestran un desarrollo 

inicial del pensamiento crítico, con un mejor desempeño en habilidades básicas como la 

recopilación de información, y niveles bajos en interpretación, análisis y expresión escrita. Estos 

resultados dan cuenta de la necesidad de reforzar las actividades orientadas a habilidades 

inferenciales, argumentativas y comunicativas, así como de continuar fortaleciendo la 

autonomía, el trabajo colaborativo y el pensamiento reflexivo desde enfoques pedagógicos 

activos. 

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), pensamiento crítico, Educación STEM.
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Abstract  

This paper presents a research proposal framed within the design and validation of a 

pedagogical strategy that integrates game-based learning (GBL) and the STEM approach, aimed 

at improving critical thinking in fifth-grade students. The research diagnoses the students' initial 

critical thinking skills and, based on this, designs a proposal that addresses a local pollution issue 

in the area where the Antonio García IED educational institution in Bogotá is located. Through 

game-based activities, the strategy promotes the integration of STEM areas (Science, 

Technology, Engineering, and Mathematics) in fifth-grade students. As a result, the strategy was 

positively evaluated by experts according to the criteria of coherence, relevance, and feasibility, 

highlighting its contextualization, use of active methodologies, interdisciplinary integration, and 

adaptability to school conditions. At the student level, the data show an initial development of 

critical thinking, with better performance in basic skills such as information gathering, and lower 

levels in interpretation, analysis, and written expression. These results reflect the need to 

reinforce activities aimed at inferential, argumentative, and communicative skills, as well as to 

continue strengthening autonomy, collaborative work, and reflective thinking through active 

pedagogical approaches. 

Keywords: Game-Based Learning (GBL), critical thinking, STEM Education.  
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Introducción 

En educación cualquier tema que no esté orientado a enriquecer la experiencia del 

aprendizaje del estudiante se convierte en una realidad repetitiva y poco estimulante. Esto 

significa que, sin un enfoque de mejora continua y de creatividad, las interacciones entre 

alumno-docente pueden volverse predecibles y carentes de interés, lo que puede llevar a la 

desmotivación y al desapego de los estudiantes (Parente, 2016).  

En respuesta a esta necesidad de transformar la experiencia educativa, el presente trabajo 

presenta una estrategia pedagógica pensada para estudiantes de 5 grado del colegio Antonio 

García en Bogotá, en la cual se describe el proceso de diseño y validación de una estrategia 

pedagógica apoyada en el aprendizaje basado en juegos para comprender problemática de 

contaminación ambiental presentes en la localidad. Se busca que, mediante el juego, los 

estudiantes mejoren sus habilidades de pensamiento crítico frente a temas de su realidad social y 

ambiental.  

Para lograrlo, es necesario identificar las habilidades a mejorar para el fortalecimiento del 

pensamiento crítico en la muestra representativa, este es un paso esencial para comprender las 

áreas específicas donde los estudiantes pueden beneficiarse de un apoyo adicional. Este proceso 

implica realizar un diagnóstico detallado que permita diagnosticar las habilidades actuales de los 

alumnos y las brechas que deben ser abordadas. Para lograrlo, se realizó una prueba diagnóstica 

de habilidades en pensamiento crítico a niños de edades entre 9 y 11 años del grado quinto del 

Colegio Antonio García IED de Bogotá, a través de varias situaciones donde los estudiantes 

debían responder de forma correcta y coherente a preguntas de diferentes tipos, cada una de ellas 

orientada a alguno de los subprocesos del pensamiento crítico como la interpretación y el análisis 

de información. 
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Actualmente, el pensamiento crítico se ha consolidado como una de las competencias 

fundamentales para el siglo XXI, dada su importancia en la toma de decisiones, la resolución de 

problemas complejos y la participación en la sociedad. Sin embargo, a pesar de su relevancia, su 

desarrollo en contextos escolares aún presenta grandes desafíos, especialmente en instituciones 

con recursos limitados y realidades sociales complejas. 

En este sentido, en el Colegio Antonio García IED, ubicado en la ciudad de Bogotá, se ha 

identificado que los estudiantes de grado quinto presentan dificultades para analizar e interpretar 

situaciones de su entorno, evidenciando falencias en los procesos de pensamiento crítico. Esta 

situación motivó la búsqueda de estrategias innovadoras que permitieran integrar contenidos 

curriculares con el contexto real de los estudiantes, favoreciendo su motivación, participación y 

reflexión crítica. 

A partir de este diagnóstico, se propuso una estrategia pedagógica basada en el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y el enfoque STEM, como una oportunidad para abordar 

problemáticas ambientales locales como la contaminación causada por las fábricas ladrilleras del 

sector Mochuelo, en la localidad de Ciudad Bolívar. El objetivo fue fortalecer el pensamiento 

crítico de los estudiantes mediante una propuesta didáctica que integrara el juego, el trabajo 

colaborativo y la conexión entre las áreas del conocimiento STEM. 

La investigación se desarrolló con un enfoque metodológico cualitativo, orientado al 

diseño y validación de una estrategia pedagógica compuesta por cuatro fases. Cada fase incluye 

un juego diseñado bajo el enfoque STEM y la metodología ABJ, el diseño procura orientar el 

trabajo docente y el desarrollo de los subprocesos del pensamiento crítico. Posteriormente, se 

realizó un proceso de validación por parte de expertos y una validación con estudiantes (de las 2 

primeras fases), con el fin de evaluar su pertinencia y efectividad. 



12 
 

 

Este trabajo se estructura en cuatro capítulos. En el primero se presenta el planteamiento 

del problema, la justificación y los objetivos de la investigación. El segundo capítulo aborda los 

referentes teóricos y conceptuales que sustentan la propuesta. En el tercer capítulo se describe la 

metodología utilizada, así como el proceso de diseño y validación de la estrategia. Finalmente, 

en el cuarto capítulo se presentan los resultados, el análisis y las conclusiones derivadas del 

estudio. 

.           
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Justificación  

De acuerdo con un informe de Save the Children (2024), el 60% de jóvenes se informa a 

través de la televisión y las redes sociales, abriendo una gama de información e influyendo de 

alguna manera en la educación, visión y forma de asumir la vida por parte de los espectadores. 

Este acceso a grandes cantidades de información demanda que la ciudadanía cuente con una 

habilidad de pensamiento crítico que les permita evaluar la veracidad de la información recibida 

(Hess & Kjeldsen, 2024), convirtiéndola en una de las habilidades del siglo XXI.   

Esta investigación se centra en la necesidad de fortalecer el desarrollo del pensamiento 

crítico en los estudiantes del colegio Antonio García IED, como respuesta a los bajos resultados 

obtenidos en las pruebas estandarizadas a nivel nacional e internacional. De acuerdo con el 

Sistema Multidimensional de Evaluación para la Calidad Educativa (Subsecretaría de Calidad y 

Pertinencia, 2024), los avances en el desempeño académico han fluctuado débilmente en torno a 

cinco puntos o menos hacia un nivel medio. En particular, los resultados de la prueba Saber 5° 

2023 muestran que, aunque el 97,9 % de los estudiantes respondieron los ítems de lectura, este 

dato solo refleja el compromiso de participación y no un alto nivel de comprensión lectora (Icfes, 

2023). A nivel internacional, los resultados de Colombia en la prueba PISA 2018 indican que el 

50 % de los estudiantes de 15 años alcanzaron el nivel mínimo de competencia en lectura y 

apenas el 1 % se ubicó en los niveles superiores, que exigen habilidades de análisis e 

interpretación la información presentada y extraer datos relevantes de manera precisa para lograr 

una distinción entre hechos y opiniones (OECD, 2019). En el área de ciencias, los resultados 

tampoco fueron los mejores: solo el 50 % alcanzó el nivel mínimo (Nivel 2), mientras que una 

proporción mucho más pequeña logró los niveles más altos, los cuales requieren aplicar el 

conocimiento a situaciones complejas (OECD, 2019. 
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Los resultados anteriores dan cuenta de la necesidad de fortalecer las habilidades 

cognitivas de orden superior. En este sentido, en los últimos años, el enfoque STEM ha cobrado 

relevancia como una estrategia educativa exitosa para atender esta necesidad, al proponer una 

integración de varias áreas del conocimiento, permitiendo a los estudiantes abordar problemas 

reales desde sus diferentes perspectivas. Al enfrentar situaciones reales los estudiantes aplican 

conocimientos y desarrollan competencias como el análisis, la resolución de problemas, la toma 

de decisiones informadas y la argumentación fundamentada (Olvera Martínez et al., 2022). 

Asimismo, se ha demostrado que la Educación STEM de calidad, propicia habilidades 

transversales como la creatividad, la colaboración, la alfabetización digital y la reflexión crítica, 

lo que la convierte en un enfoque que contribuye a formar ciudadanos capaces de transformar su 

entorno y afrontar retos del siglo XXI (Movimiento STEM, 2024).  

De acuerdo con los planteamientos anteriores, se encuentra en la Educación STEM una 

oportunidad para responder a los desafíos educativos evidenciados en los resultados académicos 

y en particular al fortalecimiento del pensamiento crítico en los estudiantes teniendo en cuenta 

las particularidades y necesidades contextuales de la comunidad educativa de la Institución 

Educativa Antonio García IED. La localidad de Ciudad Bolívar en donde se encuentra ubicada es 

una zona caracterizada por problemáticas ambientales derivadas de prácticas industriales 

desarrolladas por empresas del sector, como lo son las ladrilleras. Esta situación exige que la 

formación de ciudadanos capaces de comprender, analizar y actuar frente a las realidades de su 

entorno. En este escenario, el pensamiento crítico se convierte en una habilidad primordial para 

que los estudiantes cuestionen la información que reciben, consulten y contrasten distintas 

fuentes, argumenten sus ideas y participen activamente en la construcción de soluciones frente a 

problemas sociales y ambientales. 
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En correspondencia a los planteamientos de la Educación STEM respecto al uso de 

metodologías activas e integrar el contexto del entorno de los estudiantes, se encuentra el 

aprendizaje basado en juegos (ABJ) una alternativa pedagógica prometedora ya que mediante el 

juego se favorece el compromiso, la motivación, el desarrollo de habilidades críticas, analíticas y 

socioemocionales. Autores como Sánchez (2017) y UNICEF (2018) han demostrado mejoras 

significativas en estas habilidades, destacándose en un aumento en la capacidad de 

argumentación, y en la solución de problemas, así como el nivel de aprendizaje y el disfrute del 

proceso educativo, lo que evidencia la efectividad del enfoque lúdico para desarrollar 

competencias analíticas y reflexivas en cualquier contexto y en especial en el de la educación 

ambiental. 

Por lo anterior, se encuentra una oportunidad propicia para el diseño de una estrategia 

pedagógica contextualizada y en corcondancia con las necesidades educativas. Esta propuesta de 

investigación se encuentra dentro de la línea de investigación de pensamiento STEM, busca un 

cambio en las prácticas educativas tradicionales de la institución. Se logrará con un enfoque 

interdisciplinario, lúdico y pertinente a las realidades del entorno, impulsando el pensamiento 

crítico y las competencias del siglo XXI mediante la aplicación a problemáticas reales. 
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Preliminares: Delimitación del marco de trabajo para el abordaje de la realidad 

Diagnóstico de la realidad 

La presente investigación se desarrolla en el contexto del Colegio Antonio García IED de 

la localidad de Cuidad Bolívar en Bogotá. En este apartado se reconoce y caracteriza su entorno 

y la delimitación de la necesidad que requiere ser atendida, en este caso, el fortalecimiento del 

desarrollo del pensamiento crítico de los estudiantes de grado quinto a través de la integración 

del enfoque STEM y el ABJ para analizar las problemáticas de la contaminación ambiental 

generadas por las ladrilleras que datan de los años 60 – 80 y que han representado una amenaza 

ambiental a lo largo de los años. 

Identificación  

El presente proyecto es una propuesta de investigación encaminada a diseñar y validar 

una estrategia pedagógica basada en juegos (ABJ) y el enfoque STEM, orientada a fortalecer el 

pensamiento crítico en estudiantes de quinto grado, enfocándose como tópico a tratar la 

problemática ambiental causada por la fabricación de ladrillos. 

La apropiación de habilidades cognitivas  de interpretación y recopilación de información 

son fundamentales para que los estudiantes sean competentes frente a los desafíos del siglo XXI, 

especialmente en un contexto mediático en el que gran cantidad de información y su fuente 

provienen de medios como redes sociales y televisión, plataformas digitales entre otros medios 

que exigen al usuario una capacidad crítica suficiente para saber, analizar, evaluar y aplicar esta 

información de manera autónoma y coherente. 
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Con el fin de atender esta problemática y fomentar el desarrollo del pensamiento crítico 

desde edades tempranas, el presente proyecto aborda esta necesidad, se tomó como proyecto de 

investigación el contexto de indagación con la población de estudiantes del grado quinto del 

colegio Antonio García, encontrando que los desafíos son significativos en áreas como lectura 

crítica y la aplicación práctica del conocimiento. 

Para establecer una línea base del nivel de pensamiento crítico de los estudiantes, se 

empleó una prueba bajo el nombre Taller de Pensamiento Crítico (Anexo A). El instrumento fue 

aplicado a los 32 estudiantes del grado 502. Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la 

prueba diagnóstica, se encontró que la población evidencia estar principalmente en un nivel de 

pensamiento literal, con un 56 % de respuestas correctas en este tipo de preguntas, lo que indica 

que logran reconocer información explícita y presentan dificultades en el nivel inferencial, 

alcanzando solo un 36 % de aciertos.  

Adicionalmente, se aplicó el Test de Estilos de Aprendizaje de Kolb a un 52 % (Anexo 

B) de los estudiantes del grupo, con el fin de identificar el tipo de aprendizaje predominante. Los 

resultados mostraron que el estilo convergente fue el más común. Al analizar estos resultados, se 

identificaron dos estilos de aprendizaje predominantes: el convergente y el asimilador. Según 

Kolb, los estudiantes con estilo convergente tienden a combinar la conceptualización abstracta 

con la experimentación activa, mostrando preferencia por la aplicación práctica de ideas, 

mientras que los asimiladores priorizan la observación reflexiva y la organización lógica de la 

información. 

Este diagnóstico evidencia la necesidad de implementar metodologías activas e 

integradoras que permitan a los estudiantes desarrollar habilidades críticas y analíticas dentro de 



18 
 

 

un entorno educativo que responda tanto a las demandas del contexto local como a los retos 

globales. 

Respecto a la institución educativa Antonio García, esta se encuentra ubicada en la 

localidad de Ciudad Bolívar, al sur de Bogotá, específicamente en la UPZ Tesoro, una zona con 

alto índice de vulnerabilidad social y económica. El colegio cuenta con recursos limitados en 

infraestructura tecnológica, aunque dispone de laboratorios de física, biología y salas de 

cómputos básicos y zonas verdes. La comunidad educativa proviene de sectores populares, 

muchos de ellos con bajos ingresos y acceso restringido a servicios. El entorno geográfico se 

caracteriza por la presencia cercana de cerros y canteras, donde operan varias ladrilleras 

industrializadas y artesanales. Estas industrias impactan significativamente el ambiente local, 

generando contaminación del aire y afectaciones a la salud de los habitantes cercanos al Colegio 

Antonio García IED, (2021). 

Aunque en la práctica escolar puede persistir una tendencia a enseñar las disciplinas de 

forma aislada, el enfoque STEM bien implementado propicia la conexión entre distintas áreas del 

conocimiento y permite una comprensión más integrada de los fenómenos. Esta articulación 

facilita la identificación de problemáticas reales y le da sentido al conocimiento adquirido, 

favoreciendo su aplicación en contextos auténticos mediante el análisis, la interpretación y la 

toma de decisiones fundamentadas, las cuales son, habilidades del pensamiento crítico. 

Descripción 

Los resultados de las pruebas PISA liderada por la OCDE del 2022, Colombia, respecto a 

lectura crítica, ocupó el puesto 54 de 81 países evaluados a nivel internacional, y el sexto puesto 
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de los 13 países participantes a nivel regional, notándose una caída de 3 puntos con respecto a las 

pruebas de 2018 (Fundación de Empresarios por la Educación, 2022). 

En cuanto al informe de las pruebas Evaluar para Avanzar 2022, se encontró que Bogotá 

muestra una diferencia de 60 puntos entre colegios no oficiales y los oficiales según datos 

Informe nacional de resultados de las pruebas Saber 3º, 5º, 7º y 9º. En 2022, los resultados de la 

aplicación denotan la necesidad de fortalecer las habilidades del pensamiento con tal de mejorar 

los procesos académicos para optimizar esta competencia. Según, la Dirección de Evaluación de 

la Educación (2023), Bogotá ocupa el cuarto lugar en desempeño académico a nivel nacional, 

pero aún presenta brechas significativas entre los sectores oficial y no oficial. A nivel 

internacional, Colombia ocupó el puesto 54 en las pruebas PISA 2022 en lectura crítica, con una 

caída de tres puntos desde 2018 (Fundación de Empresarios por la Educación, 2022). Por otro 

lado, en el contexto del Colegio Antonio García IED, el desempeño en lectura crítica ha 

mostrado avances hacia un nivel medio, pero sin un incremento notable en el nivel superior 

durante los últimos años (Dirección de Evaluación de la Educación. 2023).  

Las cifras y resultados socializados por las diferentes entidades gubernamentales frente al 

desarrollo de pensamiento y habilidades han reflejado un preocupante decaimiento en el 

aprendizaje de los estudiantes de la región. Como se pudo ver anteriormente, los datos de las 

pruebas evaluar para avanzar 2022, reflejan brechas de desempeño entre colegios oficiales y no 

oficiales, siendo los primeros los más afectados. Bogotá se encuentra por encima del promedio 

nacional en todas las áreas evaluadas, pero aún enfrenta desafíos considerables, particularmente 

en pensamiento crítico, un área fundamental para la formación de ciudadanos capaces de 

analizar, interpretar y tomar decisiones informadas. 
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Como se puede observar en la gráfica 1, en los resultados Evaluar para avanzar, el grado 

5° es el nivel con los resultados respecto a competencias comunicativas en lectura más bajo, 

siendo en el sector privado de 58% y en el oficial de solo el 47% de respuestas contestadas 

correctamente. 

Porcentajes de respuestas correctas, competencias comunicativas en lenguaje: 

lectura, grados 3° a 9

 

Gráfica 1. Resultados. Evaluar para avanzar 2022: Fuente: Dirección de evaluación, SED. 

Para el caso particular del colegio Antonio García y teniendo en cuenta los datos 

estadísticos de los últimos cuatro años además de los resultados del Sistema Multidimensional de 

Calidad Educativa (SMECE), el mejor desempeño del colegio en cuanto a lectura crítica se 

registró en 2022, donde los estudiantes se concentraron en un nivel medio, evidenciando una 

disminución de estudiantes con nivel bajo, pero sin un aumento significativo en el nivel superior. 

La realidad educativa identificada durante la caracterización, no se aleja de las cifras antes 

mencionadas, el plantel educativo evidencia una necesidad urgente de fortalecer el pensamiento 

crítico en los estudiantes de primaria, como bases de un proceso educativo que se proyecta a 

preparar sujetos críticos y generadores de soluciones para la sociedad.  
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Los resultados de las pruebas bimestrales de la institución, al igual que los resultados de 

proyectos de la institución comprueban la necesidad de encaminar las clases y sus dinámicas de 

una manera diferente, como se ve reflejado en las estadísticas del colegio. Aunque el colegio ha 

logrado avances hacia un nivel medio de desempeño en lectura crítica, persisten dificultades 

significativas en la aplicación práctica de conceptos y la transferencia de conocimientos a 

contextos reales. Esta problemática está relacionada con una desconexión en los planes de 

estudio que, en la transición hacia la media, no logran consolidar las competencias desarrolladas 

en primaria.  

La situación anterior, se evidencia en la población objetivo de este estudio, la cual está 

compuesta por 30 estudiantes de quinto grado, con edades promedio de 10 a 12 años, 15 niños, 

15 niñas. Los estudiantes provienen, en su mayoría, de contextos socioeconómicos bajos y 

enfrentan limitaciones en el acceso a recursos educativos innovadores. 

Según lo mencionado en el PEI de la institución se identificó que algunos factores que 

podrían estar afectando el desarrollo de pensamiento crítico en el Colegio son:  

• La enseñanza aislada de materias limita la capacidad de los estudiantes para 

integrar conocimientos.  

• La predominancia de un enfoque tradicional que no promueve el aprendizaje 

significativo.  

• Las herramientas tecnológicas disponibles en el colegio son obsoletas, mientras 

que ya debería implementarse una educación 4.0 o incluso 5.0, dado que las 

demandas actuales requieren una transición hacia tecnologías más avanzadas y 

adaptadas a los retos contemporáneos. 
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Teniendo en cuenta todo lo dicho anteriormente, se ha identificado, el bajo desarrollo de 

habilidades de pensamiento crítico en los estudiantes de grado 5°, el problema tiene como causas 

principales el predominio de enfoques tradicionales que no fomentan el pensamiento crítico, 

pocas metodologías activas y la ausencia de estrategias que promuevas estas habilidades dando 

como consecuencia la desconexión de las áreas, la falta de motivación y el bajo desempeño en 

evaluaciones nacionales e internacionales, así, surge el siguiente árbol de problemas (Gráfica 2) 

el cual resume causas y consecuencias de lo observado: 

 

 

Gráfica 2. Árbol de problemas. Fuente: Propia. 
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Teniendo en cuenta el mapa anterior, se plantea la siguiente pregunta: 

Formulación de la pregunta 

¿Cómo diseñar una estrategia pedagógica que integre el enfoque STEM y el aprendizaje 

basado en juegos para fortalecer el pensamiento crítico en los estudiantes de quinto grado del 

Colegio Antonio García IED de Bogotá? 

  Oportunidades de innovación: 

Teniendo en cuenta el diagnóstico de la realidad de los estudiantes del grado quinto del 

Colegio Antonio García y respecto a sus bajos niveles en pensamiento crítico, así como la 

necesidad de transformaciones en las prácticas educativas, se identifican tres oportunidades de 

innovación que se pueden llevar a cabo para atender esta problemática: 

1.Realizar el diseño de recursos educativos digitales interactivos y simulaciones que 

presenten situaciones reales del entorno de los estudiantes. Estas herramientas permitirán que los 

alumnos resuelvan problemas de manera práctica, promoviendo el desarrollo de habilidades de 

pensamiento crítico, toma de decisiones y análisis en contextos cotidianos.  

2. El uso de inteligencia artificial para la recopilación y análisis de datos de situaciones 

sociales, ambientales, económicas, relevantes para la formación de los estudiantes. Esto les 

permitirá la oportunidad de cuestionar las fuentes de información, identificar patrones de respuesta 

y tomar decisiones informadas. A través de esta herramienta, los estudiantes desarrollarán 

habilidades de análisis crítico y evaluación de datos en contextos hipotéticos o reales.  

3. Diseñar una estrategia pedagógica que integre los principios del enfoque STEM como lo 

es la comprensión del contexto territorial donde habitan los estudiantes para identificar las 

problemáticas que lo afectan a través de un proceso de recolección de información y su análisis 



24 
 

 

multidimensional desde la mirada de diversas áreas del conocimiento para al final, comunicar estos 

resultados a la comunidad o actores interesados. Esta estrategia les permitirá desarrollar habilidades 

de pensamiento crítico, resolución de problemas, creatividad y trabajo colaborativo mientras aplican 

conocimientos interdisciplinarios de ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas.  

En el marco de este proyecto se decidió escoger la tercera opción, esto se justifica en que 

la estrategia puede estar directamente vinculada al entorno inmediato de los estudiantes, lo que 

permite abordar problemáticas específicas de su contexto territorial aumentando la conexión 

entre el aprendizaje y la realidad. El enfoque STEM involucra la recopilación y análisis de 

información desde diferentes áreas del conocimiento (ciencias, tecnología, ingeniería y 

matemáticas), logrando una comprensión amplia de un problema real y una posible propuesta de 

solución aplicable.  

Por otro lado, la estrategia no requiere herramientas tecnológicas avanzadas o costosas 

como las otras opciones. Se puede implementar utilizando recursos disponibles, como 

observación directa, juego de roles, recolección de datos, y materiales sencillos para realizar 

prototipos o experimentos.  

Aunque el diseño de recursos educativos digitales es una herramienta innovadora, su 

desarrollo requiere de altos costos, tiempo y habilidades técnicas que no están disponibles en este 

contexto. Por su lado, el uso de inteligencia artificial requiere infraestructura tecnológica 

avanzada y un nivel de alfabetización digital que puede ser limitado en muchos contextos 

escolares (por ejemplo, los rurales). Además, la IA, por el momento, es percibida como algo 

abstracto, no tan beneficiosa para la formación de estudiantes en etapa de niñez y menos cercano 

a las necesidades inmediatas del entorno. 
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Por tal motivo se buscó diseñar, implementar y evaluar una estrategia que promueva 

habilidades cognitivas superiores y prepare a los estudiantes para enfrentar los desafíos del siglo 

XXI, mediante esta estrategia pedagógica activa, se pretendió promover la incorporación de la 

educación con el enfoque STEM desde un enfoque integrador. La estrategia incorpora, según el 

Ministerio de Educación Nacional (MEN), Organización de Estados Iberoamericanos (OEI) y 

Parque Explora (2022), Las competencias abarcan diversas dimensiones del aprendizaje: el saber 

(o saber-qué), que hace referencia a los conocimientos teóricos; el saber hacer, que implica las 

habilidades para aplicar esos conocimientos en contextos prácticos; el saber ser, relacionado con 

las actitudes, valores y la formación ética del individuo; y el saber estar, que se refiere a la 

capacidad de interactuar adecuadamente en distintos contextos sociales y culturales, 

promoviendo la convivencia y el respeto por los demás. 

Alternativas de Solución 

A partir de la problemática identificada y la oportunidad de innovación escogida, se 

proponen las siguientes tres alternativas de solución que integran la estrategia pedagógica STEM 

para fortalecer el pensamiento crítico en los estudiantes de quinto grado del Colegio Antonio 

García IED:  

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)  

La implementación de proyectos interdisciplinarios en los que los estudiantes identifican 

un problema real y diseñan una solución desde las áreas STEM. Mediante esta alternativa, se 

fomenta la integración del conocimiento, ya que combina ciencia, tecnología, ingeniería y 

matemáticas en un contexto práctico, promoviendo el aprendizaje significativo y el pensamiento 

crítico mediante la resolución de problemas. 



26 
 

 

Aprendizaje Basado en Retos (ABR)  

Al proponer retos individuales o grupales relacionados con situaciones cotidianas o 

problemas actuales, se puede promover la creatividad y el pensamiento crítico al exponer a los 

estudiantes a desafíos que requieren análisis, planificación y toma de decisiones, todo dentro del 

marco interdisciplinario del enfoque STEM.  

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)  

Por último, el diseño de juegos educativos centrados en el pensamiento crítico y enfocado 

en problemáticas reales del contexto de los estudiantes fomenta la motivación y el aprendizaje 

significativo, ya que los estudiantes se enfrentan a desafíos en un entorno lúdico y colaborativo. 

Entre las posibles soluciones a la problemática planteada, se considera que el desarrollo 

de estrategias pedagógicas basadas en Juegos es la alternativa más adecuada para hacer el 

contenido más atractivo y accesible. Esta metodología permite lograr un aprendizaje integral en 

un ambiente dinámico, lo que resulta en una mayor motivación por parte de los estudiantes. Los 

juegos son analógicos creados especialmente para el contexto educativo de la estrategia con la 

finalidad del desarrollo de pensamiento crítico. Además, se adaptan bien a la edad y grado de los 

estudiantes de primaria, convirtiéndose en la opción más adecuada para su nivel de desarrollo y 

aprendizaje.  

Por otro lado, se puede lograr la implementación de metodologías activas como: como el 

aprendizaje cooperativo y el aprendizaje experiencial, que permite que el estudiante tenga un rol 

autónomo en su proceso de aprendizaje por medio de experiencias, el desarrollo de su 
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conocimiento y habilidades. De acuerdo con Hernández e Izquierdo (2018) el aprendizaje basado 

en juegos motiva el aprendizaje, adquisición de competencias, fomenta la participación activa.  

Propósito y objetivos 

El propósito del presente proyecto es fortalecer 2 aspectos del pensamiento crítico: 

Recopilación de la información e interpretación en estudiantes de 5° grado del Colegio Antonio 

García en Bogotá, a través de una estrategia pedagógica basada en el aprendizaje mediante 

juegos. Se busco identificar las necesidades específicas de los alumnos y diseñar una estrategia 

que les permitiera resolver problemas relacionados con su entorno social y ambiental. La 

estrategia se pensó desde el área de ciencias naturales como asignatura líder, buscando mejorar 

en competencias relacionadas al enfoque STEM y las habilidades del siglo XXI. 

Objetivo General 

Diseñar una estrategia pedagógica que integre el enfoque STEM y el aprendizaje basado 

en juegos para fortalecer el pensamiento crítico en los estudiantes de quinto grado del Colegio 

Antonio García IED de Bogotá 

Objetivos Específicos 

1. Identificar los elementos que caracterizan una estrategia pedagógica fundamentada en 

el enfoque STEM y la metodología de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo 

del pensamiento crítico en el área. 

2. Elaborar la estrategia pedagógica que integre el enfoque STEM y el aprendizaje 

basado en juegos para fortalecer el pensamiento crítico en los estudiantes de quinto 

grado. 
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3. Validar la estrategia pedagógica mediante la revisión de expertos que permitan 

asegurar la pertinencia, viabilidad y alineación con los principios de la educación en 

el enfoque STEM, los fundamentos teóricos del desarrollo de pensamiento crítico y el 

nivel educativo.
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Matriz de medición de impacto educativo y social 

A continuación, en la tabla 1 se describe el contexto de impacto, indicador y medio de 

verificación de cada objetivo específico con el propósito de llevar a cabo el seguimiento y nivel 

de cumplimiento de estos elementos. 

MATRIZ DE MEDICIÓN DE IMPACTO EDUCATIVO Y SOCIAL 

Objetivos específicos Contexto de impacto Indicadores de 

cumplimiento e impacto 

Medios de verificación 

Identificar los 

elementos que 

caracterizan una 

estrategia pedagógica 

fundamentada en el 

enfoque STEM y la 

metodología de 

aprendizaje basado en 

juegos (ABJ) para el 

desarrollo del 

pensamiento crítico. 

Revisión documental 

de experiencias 

previas, teorías 

educativas y fuentes 

relevantes para 

conceptualizar una 

estrategia 

contextualizada. 

• Número y calidad de 

fuentes teóricas revisadas. 

• Porcentaje de elementos 

comunes identificados en 

las estrategias analizadas. 

• Matriz analítica 

completada y 

categorizada. 

• Matriz documental con 

fuentes y categorías. 

• Registro de artículos, 

libros y documentos 

analizados.  

Elaborar una estrategia 

pedagógica que integre 

el enfoque STEM y el 

ABJ para fortalecer el 

pensamiento crítico en 

estudiantes de quinto 

grado. 

Desarrollo de una 

propuesta pedagógica 

clara, con actividades, 

recursos y evaluación 

basados en STEM y 

ABJ. 

• Estrategia diseñada con 

objetivos, fases y 

actividades alineadas al 

enfoque STEM y ABJ. 

• Inclusión de al menos 4 

juegos diseñados o 

adaptados. 

• Porcentaje de habilidades 

de pensamiento crítico 

abordadas. 

• Documento con la 

estrategia completa. 

• Juegos y demás material 

diseñado elaborados. 

Validar la estrategia 

pedagógica mediante 

revisión de expertos y 

prueba piloto para 

asegurar su pertinencia, 

viabilidad y aporte al 

pensamiento crítico. 

Evaluación de la 

propuesta por parte de 

expertos y usuarios, 

en función del 

contexto educativo y 

objetivos del proyecto. 

• Número de expertos que 

validan la estrategia. 

• Porcentaje de 

adecuaciones realizadas 

tras la retroalimentación. 

• Nivel de desarrollo del 

pensamiento crítico 

• Informe de validación de 

expertos. 

• Versión ajustada de la 

estrategia. 

• Registros de la 

implementación piloto 
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evidenciado en la 

muestra piloto. 

(diarios de campo, 

rúbricas de evaluación). 

Tabla 1. Matriz de medición de impacto educativo y social. Fuente: Propia 

Marco de referencia 

La presente sección expone los antecedentes teóricos y empíricos que fundamentan esta 

investigación, organizados en torno a tres ejes principales: el enfoque STEM, el pensamiento 

crítico en la educación básica y el aprendizaje basado en juegos (ABJ). A través de la revisión de 

estudios recientes, se destacan las contribuciones que cada uno de estos enfoques ha tenido en la 

mejora del aprendizaje significativo, el desarrollo de habilidades cognitivas superiores y la 

motivación estudiantil, especialmente en contextos escolares de primaria.  

Marco contextual 

El Colegio Antonio García IED, fue inaugurada el 2 de febrero de 2008 en el Barrio 

Sotavento, localidad 19, Ciudad Bolívar. El colegio está ubicado en KR 17 F # 73 A - 31 sur. La 

institución educativa nace en medio de una población de escasos recursos, con el compromiso de 

liderar cambios en el entorno y dar otra mirada a la educación oficial mediante procesos de 

Transformación Social implementando la Ciencia y la Tecnología, como disciplinas 

transversales Colegio Antonio García IED (2021).  

Ofrece educación desde la primera infancia hasta el último grado del bachillerato en 

jornada mañana y tarde, también cuenta con el programa de aceleración en aprendizajes en los 

grados de primaria y educación básica secundaria. 

Según el PEI (2022), la población escolar en su gran mayoría presenta rupturas en sus 

hogares y un alto porcentaje de ellos son monoparentales, limitando la comunicación asertiva 
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con los padres o acudientes y por ende restringiendo lo procesos de acompañamiento académico 

y convivencial que se esperan desde el colegio.  

Antonio García IED de Bogotá, es un colegio que brinda educación a los jóvenes de la 

localidad Ciudad Bolívar, dentro de su población encontramos estudiantes de la enseñanza 

básica, niños que son acompañados y cuidados por los padres y/o acudientes, quienes en 

conjunto presentan adecuada respuesta a los escenarios convencionales de la escuela, mostrando 

buen nivel de interés y responsabilidad en los procesos académicos.  

La institución está ubicada en el barrio Sotavento, no hay información precisa del 

nacimiento de este barrio, pero los datos se encaminan a que oscila entre los años 1970 y 1974, el 

barrio está ubicado en la localidad Ciudad Bolívar y a sus alrededores ladrilleras que generan 

inconvenientes de salud y sociales, alrededor del colegio o cerca de este existen varias fábricas 

de elementos o materiales de construcción y tres colegios debido al gran número de población 

escolar. 

En el siguiente mapa (Ilustración 1) se puede apreciar la ubicación del colegio Antonio 

García IED, se encuentra ubicado específicamente en la localidad de Tunjuelito. El área 

destacada en el mapa incluye al Colegio Antonio García IED, ubicado entre las calles 70 Sur y 

76 Sur, y entre la Carrera 17J y la Carrera 15D (cerca del río Tunjuelito y la Planta de Cementos 

CEMEX). 
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Ilustración 1. Mapa de la ubicación geográfica del Colegio Antonio García IED. Fuente: Google maps. 

El colegio tiene jornada de la tarde, con tres grupos de quinto grado: 501, 502, 503. Para 

llevar a cabo esta investigación, se ha seleccionado el grado 502, donde hay mayor acercamiento 

desde la carga académica de las docentes investigadoras.  

Marco teórico  

En los contextos educativos, la distancia entre la teoría académica y la práctica en el aula sigue 

siendo evidente. Sin embargo, es el profesorado quienes deben asumir el reto de liderar y apropiarse de 

nuevas formas de enseñar y aprender. Esto implica transformaciones tanto en los estudiantes como en los 

propios docentes. En este sentido, comprender los marcos teóricos y enfoques pedagógicos 

contemporáneos es fundamental para diseñar propuestas que respondan a las necesidades del aula. Entre 

los referentes de la presente propuesta se destacan el pensamiento crítico, el aprendizaje activo, las 

metodologías lúdicas y el enfoque STEM, pilares que permiten construir estrategias pedagógicas 

contextualizadas y pertinentes. 
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Revisión del estado del arte 

Esta sección presenta una revisión del estado del arte que sustenta teóricamente esta 

investigación. La información de este apartado se organiza en tres partes principales: primero, se 

aborda el pensamiento crítico como una habilidad fundamental en el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes; en segundo lugar, se analiza el enfoque STEM como marco pedagógico que integra 

disciplinas para resolver problemáticas; y finalmente, se profundiza en el Aprendizaje Basado en 

Juegos (ABJ) como estrategia metodológica activa para mejorar la motivación y participación de 

los niños. 

Pensamiento crítico 

Respecto al pensamiento crítico en la educación primaria, este es un campo que ha 

cobrado relevancia en los últimos años, como se destaca en el estudio A bibliometric and content 

analysis of critical thinking in primary education" de Aktoprak y Hursen (2022), mediante un 

análisis bibliométrico se reveló una creciente preocupación por la enseñanza del pensamiento 

crítico, subrayando la necesidad de integrar enfoques pedagógicos innovadores. En particular, se 

ha señalado que las estrategias educativas deben ir más allá de los métodos tradicionales y 

considerar alternativas como el aprendizaje basado en problemas (ABP), el aprendizaje basado 

en juegos (ABJ), entre otras, que fomentan la participación activa y el desarrollo de 

competencias críticas.  

Albarracín V et al. (2023) en el Estudio sobre la composición escrita y el pensamiento crítico en 

educación primaria. La literatura infantil como patrimonio en el contexto digital. Contextos Educativos. 

presenta una evaluación sobre la capacidad de estudiantes de primaria para abordar temas controvertidos a 

través de la literatura infantil, analizando sus composiciones escritas en tres niveles de pensamiento 
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crítico: Interpretar información, resolver problemas, tomar decisiones. De acuerdo con los resultados de la 

investigación, se evidencio que la mayoría de las producciones se clasificaron en el nivel 1 de 

pensamiento crítico (64%), donde los estudiantes no identificaron ni abordaron la temática controvertida 

planteada. El nivel intermedio (grado 2), que implicó reconocer el problema sin proponer soluciones, 

alcanzó un 22%, mientras que el nivel más alto (grado 3), que exige interpretación, resolución y toma de 

decisiones, fue desarrollado solo por el 13% del alumnado. Lo anterior indica que los estudiantes 

demostraron facilidad para identificar superficialmente los temas, pero presentaron dificultades 

significativas para profundizar en ellos y proponer soluciones, lo que sugiere la necesidad de fortalecer 

los niveles más complejos del pensamiento crítico en la educación primaria. 

De manera adicional, Sánchez Gonzales y Nagamine Miyashiro (2021), en el artículo 

Uso de metodologías activas para el desarrollo de pensamiento crítico, realizaron una revisión 

bibliográfica de estudios publicados entre 2016 y 2021 en bases de datos como Scopus, Web of 

Science y Scielo. Su objetivo fue analizar la relación entre metodologías activas (como el 

aprendizaje basado en problemas, proyectos, aula invertida y aprendizaje cooperativo) y el 

desarrollo del pensamiento crítico en estudiantes de diversos niveles educativos. La revisión de 

16 investigaciones evidenció que estas metodologías tienen un impacto positivo y directo en el 

fortalecimiento del pensamiento crítico, especialmente cuando se aplican con enfoques 

participativos. Los autores concluyen que es necesario capacitar a los docentes en estas 

metodologías para asegurar su implementación efectiva. 

Enfoque STEM 

Desde e enfoque STEM, se tiene el estudio titulado Challenges and opportunities to teaching 

inquiry approaches by ste(a)m projects in the primary education classroom, de Lupión et al., (2023) 

donde se analizó cómo los docentes de primaria pueden desarrollar su capacidad para la implementación 
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de proyectos STE(A)M basados en la indagación, dentro de un programa de desarrollo profesional 

colaborativo en España. El proyecto indaga STEAM escuela permitió hacer un acompañamiento a los 

docentes durante tres años en el diseño y ejecución de propuestas integradoras desde un enfoque 

interdisciplinar. Los resultados evidenciaron una evolución positiva del perfil de enseñanza hacia niveles 

competentes de indagación, con mejoras en la planificación didáctica, la autonomía estudiantil y la 

reflexión pedagógica.  

Por otro lado, en el estudio Ambiente de aprendizaje bajo el enfoque STEM para la 

enseñanza de las ciencias naturales en la educación media, realizado por Angulo & Ferrer 

(2024), se propone la creación de "THINKL@B", un ambiente de aprendizaje basado en el 

enfoque STEM. La anterior investigación demostró que ambientes como THINKL@B 

promueven habilidades clave del siglo XXI, como el pensamiento crítico, la resolución de 

problemas y la creatividad. Resalta la importancia de contextualizar los conceptos científicos en 

problemas reales y aplicar metodologías activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos 

(ABP), conectando teoría y práctica. Un aspecto fundamental que destaca esta propuesta es la 

relevancia del contexto cercano del estudiante como motor del aprendizaje significativo.  

De manera complementaria, en el estudio de Arabit-García et al. (2023), titulado 

Recursos educativos abiertos y metodologías activas para la enseñanza de STEM en educación 

primaria, se realizó la implementación de metodologías activas apoyadas en recursos educativos 

abiertos (REA) y una plataforma digital para mejorar la enseñanza STEM en primaria, esta 

implementación se hizo en el marco del proyecto europeo CREATEskills, involucró a 117 

estudiantes de grado Quinto, 5 docentes y 55 familias. Los resultados revelaron que los métodos 

activos y los REA favorecieron la motivación, la participación y el pensamiento crítico de los 

estudiantes, promoviendo aprendizajes significativos en contextos auténticos. Además, los 
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docentes valoraron positivamente la calidad y relevancia de los recursos, mientras que las 

familias destacaron el impacto en las habilidades para la resolución de problemas en la vida 

cotidiana y como esto ayudo en una mejor situación familiar al encontrar formas de solucionar 

conflictos y problemáticas al interior del hogar de manera más sanas y asertivas para el seno 

familiar. 

Enfoque STEM y el pensamiento critico 

En el ámbito educativo, la implementación de enfoques como la educación STEM ha 

demostrado tener un impacto positivo en el desarrollo de habilidades críticas, tales como el 

pensamiento lógico, la resolución de problemas y la creatividad. Investigaciones previas, como 

la de Bernal Párraga et al. (2024), titulada Integración de la Educación STEM en la Educación 

General Básica: Estrategias, Impacto y Desafíos en el Contexto Educativo Actual, han 

evidenciado que la integración de enfoques STEM en la educación básica mejora 

significativamente el desarrollo académico en áreas como ciencias y matemáticas, 

incrementando además la motivación e interés de los estudiantes.  

La educación STEM ha demostrado ser un enfoque efectivo para mejorar habilidades de 

pensamiento, al promover un aprendizaje interdisciplinario y activo que conecta conceptos 

científicos con problemas reales. Según Hacioglu y Gulhan (2021), en su investigación the effects 

of stem education on the students’ critical thinking skills and stem perceptions. Journal of education 

in science environment and health, donde se evaluó el impacto de una unidad didáctica basada en 

diseño de ingeniería dentro del enfoque STEM en 30 estudiantes de séptimo grado en Estambul, 

los resultados mostraron mejoras significativas en las disposiciones hacia el pensamiento crítico, 

especialmente en las subescalas de búsqueda de la verdad y mente abierta, así como una 
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percepción más positiva hacia la tecnología y las disciplinas STEM. Se concluyó que el enfoque 

STEM basado en diseño contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento crítico y la 

conciencia vocacional en STEM. 

El ABJ en el enfoque STEM 

La incorporación de estrategias innovadoras en la educación, como los juegos dentro del 

enfoque STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas), ha demostrado ser una solución 

eficaz para motivar y mejorar el aprendizaje en estudiantes de diversos niveles educativos. Según 

Funa et al. (2021) en el estudio Gamification in genetics: Effects of gamified instructional 

materials on the STEM students’ intrinsic motivation, el uso de materiales didácticos 

gamificados en temas de genética aumentó significativamente la motivación intrínseca de 

estudiantes de grado 12 en un programa STEM, promoviendo no solo el interés y disfrute de las 

actividades, sino también la percepción de competencia y esfuerzo por parte de los participantes. 

Este enfoque, al integrar elementos tecnológicos y de juego, facilita la adaptación de los 

estudiantes a escenarios educativos dinámicos y los ayuda a superar actitudes desfavorables 

hacia la competencia académica, destacando el papel clave de los docentes como facilitadores 

del aprendizaje. Sin embargo, los resultados también subrayan la necesidad de planificación 

adecuada, acompañamiento docente y un diseño pedagógico que maximice la motivación 

intrínseca, resaltando a STEM como un enfoque transformador en la enseñanza de ciencias y 

tecnología. 

El estudio de Hussein et al. (2019), titulado Effects of Digital Game-Based Learning on 

Elementary Science Learning: A Systematic Review, analiza los efectos del aprendizaje basado 

en juegos digitales (DGBL) en la enseñanza de ciencias en educación primaria. A través de una 



38 
 

 

revisión sistemática de la literatura entre 2006 y 2017, se destaca el potencial del ABJ para 

mejorar la comprensión de conceptos científicos, la motivación estudiantil y la adquisición de 

habilidades. Aunque los resultados son prometedores, los autores señalan la necesidad de más 

estudios controlados aleatorios para explorar el impacto del ABJ en áreas como la resolución de 

problemas y el pensamiento crítico. Además, subrayan los desafíos de implementación, como las 

barreras tecnológicas y la falta de aceptación por parte de docentes y padres. Este trabajo 

contribuye al diseño de estrategias educativas basadas en juegos, resaltando su relevancia para 

enfrentar los retos de la educación en la era digital. 

Como otro ejemplo de éxito, se tiene el estudio exploratorio An exploratory multiple case 

study about using game-based learning in STEM classrooms. International Journal of Research 

in Education and Science (Vu & Feinstein, 2017), que investigó el impacto del aprendizaje 

basado en juegos (ABJ) en el rendimiento académico y las percepciones de los docentes en 

clases STEM. Al analizar los datos de 101 estudiantes y reflexiones de cuatro docentes, se 

encontró que las actividades de ABJ mejoraron las calificaciones y comportamientos de los 

estudiantes, salvo en un curso avanzado de física. Además, los profesores cambiaron sus 

actitudes iniciales hacia el ABJ, reconociendo su potencial para fomentar la participación y el 

aprendizaje activo. Este estudio resaltó la relevancia del ABJ como estrategia pedagógica en el 

enfoque STEM, subrayando su capacidad para abordar la falta de interés estudiantil en estas 

áreas, un problema que afecta las expectativas de los estudiantes hacia carreras científicas y 

tecnológicas.  

Teniendo en cuenta que el juego suele ser colaborativo, se destaca el estudio Social effects of 

collaborative learning in primary schools de Tolmie et al. (2009) donde se exploró los impactos sociales 

del trabajo colaborativo en estudiantes de primaria, particularmente en la mejora de las relaciones entre 
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compañeros dentro y fuera del aula. A través de un programa de intervención de seis meses en escuelas 

rurales y urbanas con niños entre 9 y 12 años, se evaluó cómo la implementación estructurada del trabajo 

en grupo influía en las relaciones de trabajo y juego entre los estudiantes. Los resultados mostraron 

mejoras respecto a las relaciones en el aula, el estudio concluyó que “las relaciones sociales mejoran 

como un resultado separado del trabajo colaborativo, y no necesariamente como una condición previa o 

consecuencia directa del rendimiento cognitivo” (Tolmie et al., 2009, p. 188). Esto refuerza la intención 

de la estrategia pensada en el trabajo colaborativo para promover el aprendizaje académico y fortalecer 

las dinámicas sociales escolares. 

El pensamiento crítico y el ABJ 

Así mismo, en el artículo de Quiñonez et al. (2020), Pensamiento crítico desde el 

aprendizaje basado en el juego educativo, se analiza el potencial de los juegos educativos como 

herramientas para fomentar el pensamiento crítico en estudiantes. Mediante una revisión 

documental, los autores destacan cómo los videojuegos pueden promover la reflexión y la 

conexión entre los aprendizajes académicos y la vida diaria. El estudio resalta la relevancia de 

integrar los juegos educativos en un contexto tecnológico, considerando que gran parte de la 

población utiliza dispositivos móviles. La investigación concluye que los juegos educativos, 

diseñados adecuadamente, favorecen la construcción del conocimiento, la autonomía y la 

capacidad de resolver problemas, lo que reafirma su importancia como estrategia pedagógica 

innovadora para enfrentar los retos de la era digital; confirmando que el pensamiento crítico es 

una habilidad fundamental para el desarrollo de la autonomía escolar y la capacidad de resolver 

problemas en distintos contextos. A través del análisis, la reflexión y la evaluación de la 

información, los estudiantes pueden tomar decisiones informadas, argumentar con solidez y 

desarrollar una actitud proactiva ante los desafíos.  
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Sánchez Henao (2017), en su investigación titulada Desarrollo de habilidades de 

pensamiento crítico a través del aprendizaje basado en juegos para la Educación Ambiental en 

estudiantes del grado 5 de primaria, realizó un estudio cuasi experimental con 26 estudiantes de 

un colegio público en Bogotá. El objetivo fue evaluar cómo el juego educativo "Xcorpion" 

fortalecía habilidades de pensamiento crítico como la argumentación, el análisis, la solución de 

problemas y la toma de decisiones, en el contexto de la Educación Ambiental. Los resultados 

mostraron mejoras significativas en estas habilidades: por ejemplo, el desempeño muy acertado 

en argumentación pasó de un 12% en el pre-test a un 62,75% en el post-test. Se concluye que el 

aprendizaje basado en juegos es una estrategia pedagógica eficaz para el desarrollo del 

pensamiento crítico en contextos escolares. 

Por último, se tiene el artículo Developing critical thinking skills through gamification, 

de Angelelli et al. (2023), el cual se centró en el desarrollo del pensamiento crítico en 

comunidades vulnerables de Brasil a través de un juego serio que usaba cartas y roles. Para hacer 

esto, el investigador implementó una metodología de investigación etnográfica y trabajaron 

durante diez meses con cuatro tipos de población: personas sin hogar, habitantes de favelas 

urbanas y suburbanas, y recolectores de material reciclable. Las variables clave analizadas fueron 

las habilidades de pensamiento crítico, la capacidad de resolver problemas y la colaboración 

grupal. El pensamiento crítico fue evaluado a través de la toma de decisiones en situaciones 

ficticias que reflejaban dilemas inspirados en el contexto real de la pandemia, promoviendo la 

reflexión individual y colectiva sobre la información y la desinformación (fake news). 
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Marco teórico 

El marco teórico presenta las bases que sustentan esta propuesta pedagógica, organizadas 

en tres categorías principales: pensamiento crítico, aprendizaje basado en juegos y enseñanza de 

las ciencias desde el enfoque STEM. Cada una se desarrolla considerando su aporte al 

fortalecimiento del pensamiento crítico en el aula. 

Pensamiento Crítico      

El proyecto toma el pensamiento crítico como un resultado formativo que se espera 

estimular desde los subprocesos como la recopilación de datos y la correcta interpretación de 

los mismos. El pensamiento crítico es definido por Campos (2007) como la habilidad 

consciente, sistemática y deliberada que usa el individuo en la toma de decisiones. Una 

persona con un adecuado nivel de pensamiento crítico podrá manejar apropiadamente 

problemas complejos, disertar entre diferentes puntos de vista, asumiendo posiciones y 

concluir basándose en evidencias.  

El concepto nace con la cultura griega, exactamente con Sócrates y su deseo de 

conducir a los individuos a justificar de forma racional y argumentada las afirmaciones y así 

poder crear criterios propios y coherentes que independicen el pensamiento e impidan el      

sometimiento que ejercen las personas que están en el poder, pues los mandatarios pueden 

estar equivocados o presentar discursos contrarios a lo hechos que realizan.  Es importante 

que el individuo se cuestione, consulte, investigue el pensamiento y las postulaciones de sí 

mismo y de otros antes de admitir como acertada la creencia (Vesga & Reyes, 2024). 

La educación tiene el propósito de crear en los estudiantes un pensamiento crítico, 

según Facione (2007), brindándole al niño la capacidad de desarrollar componentes como: el 
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análisis, la inferencia, la comparación jerarquización de la información, la reflexión y claridad 

en la veracidad de la información para juzgar con precisión y pertinencia al abordar un asunto 

y/o argumento y resolver con amplitud y lógica el problema, moldeando un carácter 

colaborativo, equilibrado y receptivo y capaz de explorar diferentes opiniones. Siendo 

fundamental experimentar en el aula actividades compartidas y colaborativas como los juegos 

para la exploración de conceptos, saberes y el desarrollo de habilidades de socialización. 

En cuanto a la relación entre el aprendizaje y el pensamiento crítico, así como a la 

simbiosis que existe entre ambos, se puede decir que el pensamiento crítico es un concepto 

complejo y que es entendido de diferentes maneras por los maestros, sin embargo, se llega a 

una convergencia en los componentes básicos del pensamiento crítico (Thompson 2011), este 

engloba: 

• El análisis: Se define como detallar los componentes de un todo identificando 

sus elementos fundamentales y las relaciones entre ellos, involucra la lectura, 

la reflexión del tema y la disertación grupal.  

• La síntesis: Unificar las partes o elementos de un todo y cohesionarlo. 

• La evaluación: Revisar la firmeza y las oportunidades de mejora de los 

resultados de la investigación, reflexionando sobre la relevancia y el beneficio 

del proyecto. Emitiendo un juicio razonable sobre el proceso. 

Es claro que el aprendizaje y el pensamiento crítico están entrelazados, no se puede 

avanzar si no se toma en cuenta al otro, enseñar sin hacer uso del análisis es asegurar que 

estudiante no logrará pensar de manera reflexiva, memorizará conceptos, pero comprenderá el 

significado de lo estudiado y por lo tanto no producirá nuevas ideas o conocimientos. 

Aprender un conocimiento es equivalente a pensar al interior de esa rama del saber.  
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Para lograr que los estudiantes aprendan es imperativo involucrar el pensamiento 

crítico en el aula y perder el miedo al proceso. El estudiante necesita cuestionarse y cuestionar 

lo que el maestro presenta en clase de tal manera que comprenda el concepto y mejore su 

conocimiento en cada nivel educativo, esto se logra cuando el estudiante con sus propias ideas 

expresa el contenido adquirido y aquellos conceptos básicos que darán origen a soluciones de 

la cotidianidad del estudiante, es decir, el escolar estará en la capacidad de dar soluciones a 

problemas reales e inmediatos. (Fundación para el Pensamiento Crítico, 2019). 

Adicionalmente, se aclara que teniendo en cuenta que el tópico de la estrategia será en 

si un problema ambiental, se buscó contextualizar el papel del pensamiento crítico en la 

educación ambiental. En cuanto a lo que se sabe este tema, se encontró que en la habilidad 

para pensar por sí mismo permite generar conciencia por medio de la reflexión para promover 

la responsabilidad con el entorno, es una herramienta poderosa para construir un futuro 

sostenible para todos, permite relacionar la naturaleza, la sociedad, la y la ciencia. Desde la 

educación, se puede incentivar y sensibilizar con nuevas formas de vivir para el cuidado tanto 

de las personas como del planeta. Como lo establece Torres-Mendivelso y García-Naranjo 

(2021) el pensamiento crítico es esencial en la educación ambiental, ya que permite analizar y 

contrastar problemas para tomar decisiones desde bases sólidas de pensamiento. En la 

educación ambiental, el pensamiento crítico ayuda a comprender los impactos sociales, 

políticos y ecológicos, permitiendo plantear soluciones a problemas tanto locales como 

mundiales. Desde lo social, este pensamiento permite reflexionar sobre las creencias propias, 

conocer diversas perspectivas y desarrollar la capacidad de empatizar con los demás. En el 

ámbito ambiental, se enfoca en analizar cómo las actividades humanas afectan a la naturaleza 

y en proponer un uso razonable de los recursos naturales.  
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En este sentido, la formación no debería limitarse a preparar individuos para encajar 

en la sociedad, sino orientarse a una verdadera transformación de la realidad social. Esto 

incluye el compromiso con la justicia ambiental, promoviendo una conciencia crítica que 

permita superar las múltiples formas de desigualdad e injusticia presentes también en la 

relación con el entorno natural Castro (2013). 

Aprendizaje basado en juegos 

La diversión es una experiencia grata, relajante y estimulante para el ánimo; no es 

exclusiva del ser humano, también los animales la practican a través del juego, actividad 

ancestral y universal. 

El término juego tiene múltiples significados según su origen —sánscrito, hebreo, latín—, 

pero todos convergen en ideas como la risa, la ligereza, el movimiento y la alegría. Según 

Petrovski, A. V. (1985), todas estas nociones se unen en una idea central: el movimiento 

rápido que conduce al goce y al aprendizaje. 

El término Aprendizaje Basado en el juego es presentado como una metodología que 

implementa el juego en ambientes académicos con propósitos educativos. Como lo menciona 

Steiner et al. (2009), el ABJ está enfocado al aprendizaje en actividades que permitan la 

construcción intima del conocimiento, generando resultados satisfactorios. Esta metodología 

permite al estudiante una independencia cognoscitiva de la mano del pensamiento crítico que 

fortalece el aprendizaje activo, otorgando al conocimiento la posibilidad de autonomía, interés 

particular y reflexión por y del aprendizaje a partir de los juegos para la educación.  

Sin embargo, en la realidad, la escuela y el juego presentan una fragmentación clara, 

esto a pesar de que la lúdica está presente desde el comienzo de la vida de todos los niños y 
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que estimula la socialización, el establecimiento de roles, así como el establecimiento de 

acuerdos y la formación de relaciones asertivas entre pares. De acuerdo a lo que afirma Pyle 

et al (2017), la infancia temprana o primera infancia, es un momento de la vida en los 

individuos donde se explora de manera natural el saber, y se aprende mediante el 

descubrimiento del entorno; así mismo la infancia es otro momento del hombre donde el 

asombro hace parte importante del conocimiento y este surge mediante el compartir e 

interactuar con el otro de la manera más natural y próxima, de esta manera, es el juego la 

forma más acertada de lograrlo, sin embargo se ha venido coartando este derecho legítimo de 

los niños por parte de padres, cuidadores y docentes.  

El juego es una manera de educar desde la naturalidad del ser y esto lo notó Froebel al 

crear el primer Kindergarten en 1840 y ofrecer la educación mediante el juego como un 

privilegio para pocos (los estudiantes que asistían a su institución). Lastimosamente este 

hallazgo perdió la novedad en los jardines y escuelas actuales, ya que el juego pasó a ser 

esporádico, olvidando la necesidad que tienen los niños de jugar, e incluso menospreciando su 

valor y el derecho que representa. El Comité de los Derechos del Niño (2013) advierte que 

muchos sistemas educativos y sociales no reconocen plenamente el juego como un derecho 

fundamental, relegándolo frente a enfoques centrados en el rendimiento académico. 

Según un estudio hecho por Cirjan, 2018, pedagogos como Montessori, Decroly, 

Froebel y las hermanas Agazzi, coincidieron en abordar los aprendizajes mediante el respeto 

por la espontaneidad de los niños al acercarse al aprendizaje desde la exploración inicial y 

social que brinda la interacción del juego con un dividuos de edades similares o diferente. 

Utilizar el juego y actividades creativas para enseñar permite desarrollar destrezas manuales 

que deben ser ejecutadas por un pensamiento lógico, de igual manera se trabajan habilidades 
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de coordinación visomotora, en los juegos, aprovechando los sentidos como medio de 

comunicación y aprendizaje.  

Es claro que el juego siendo un derecho del individuo es también una herramienta 

educativa que se ha venido desperdiciando por la rigurosidad que se pretende tener en la 

educación; rigurosidad que ha socavado en la autoestima de algunos estudiantes y exigido que 

olviden el rol de niños, teniendo en cuenta lo antes expuesto es que se hace necesario dar una 

nueva mirada a los teóricos y la importancia que dan estos al juego como parte fundamental 

de enseñanza (Crespo-Asqui & García-Pacheco, 2024). 

(Kapp 2012) señala que el Aprendizaje basado en el juego es más placentero y 

contundente para adquirir el conocimiento al usar actividades divertidas, “fáciles” y sociales, 

olvidando la responsabilidad de estar haciendo una tarea o trabajo. 

Esta propuesta metodológica encuentra sustento en la estrecha relación entre juego y 

aprendizaje, una conexión reconocida desde hace décadas en el ámbito educativo. A través del 

juego, los niños se entretienen mientras que también exploran su entorno, comprenden normas 

sociales, desarrollan habilidades cognitivas y descubren palabras y conceptos. No obstante, tras 

esta etapa lúdica y creativa, el tránsito hacia un modelo escolar rígido, centrado en la repetición y 

la evaluación, suele ser abrupto. Esto genera una ruptura en la motivación de los estudiantes y 

debilita su conexión con el conocimiento (Caillois, 1986), contribuyendo al desinterés por 

aprender. Por ello, el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se plantea como una 

estrategia pedagógica pertinente dentro del enfoque STEM, ya que permite integrar la 

exploración, la toma de decisiones y la reflexión activa, favoreciendo el desarrollo del 

pensamiento crítico desde las primeras etapas escolares. 
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Enseñanza de las ciencias desde la educación STEM 

El enfoque STEM, responde a la necesidad de integrar los aprendizajes de manera 

holística, resolviendo eventos cotidianos, de igual manera es una estrategia significativa para que 

el estudiante aprehenda los saberes, incluyendo en esta ramificación a las ciencias. La cuales 

fueron posicionándose en la educación de manera paulatina, después de la edad media cuando no 

eran tomadas como elementos significantes en la educación; solo fue a mediados del siglo XIX 

que se involucraron de forma significativa en el aprendizaje, gracias al auge de hallazgos que 

daban soluciones a problemas de la cotidianidad.  A pesar de comprobar la importancia de las 

ciencias en la evolución de la sociedad en general, aún se le restaba importancia en las aulas 

educativas y se hacía de manera teórica y sin experimentación, creando apatía e incredulidad en 

los estudiantes (Ortiz-Revilla et al. 2021). 

Actualmente las ciencias dentro del aula son consideradas bajo un marco científico 

multidisciplinar, que permite incrementar habilidades creativas en la resolución de problemas 

innovando en las soluciones a eventos cotidianos y generando el pensamiento crítico en los 

estudiantes y docentes (Castiblanco, 2019; Dare et al., 2018; Salazar - Gómez y Tobón, 2018) 

abriendo espacio a prácticas educativas de visión holística.  

Sin embargo, a diferencia de las ciencias, la educación aún se encuentra a la mano de 

ideas tradicionales (Adúriz - Bravo et al., 2009; Cabrera y García, 2014); es decir, los estudiantes 

del siglo XXI continúan con la educación del siglo XIX a pesar de los adelantos tecnológicos, 

que exigen un cambio en todos los sus aspectos. (Ortiz-Revilla et al. 2021) 

Desde esta mirada en la educación han surgido variadas estrategias y enfoques para 

complementar o fortalecer los modelos educativos y así hacerlos más enriquecedores en el aula; 
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uno de estos enfoques es el enfoque STEM, que abarca integralidad e interdisciplinaridad para 

formar procesos didácticos que permitan resolver problemas cotidianos de la mano de los saberes 

adquiridos (Celis Cuervo & González Reyes, 2021; Lee et al., 2018; Siew et al., 2015; Toma & 

García-Carmona, 2021). Sobre todo, las ciencias naturales, que permiten experimentar, vivenciar 

y dar soluciones a situaciones reales por parte del estudiante, enriqueciendo el diseño curricular, 

el trabajo en el aula y un aprendizaje determinante en la construcción escolar, personal y social 

del estudiante. (Ortiz-Revilla, Sanz-Camarero, et al., 2021; White & Delaney, 2021; Yakman & 

Lee, 2012).  

Proporcionar experiencias en los estudiantes por medio de la observación genera 

curiosidad y la experimentación da pie a la divagación hipotética permitiendo gestar 

conocimiento a través de los sentidos. Esta es la mejor manera de construir el conocimiento ya 

que es vivencial experimental y queda en la memoria y no en el cuaderno (Texier, 2012). 

“Gran parte de escuelas, colegios y centros educativos, enseñan las Ciencias Naturales 

de manera repetitiva, rígida, irreal, dejando de lado la creatividad e imaginación propia de los 

jóvenes y niños” (Rodríguez, 2007, p.7); dando respuesta a la forma mecánica y conceptual de la 

educación tradicional, que se enfatiza en la rigurosidad del hacer y descuida el ser, olvidando la 

experimentación y el desarrollo  las habilidades adquiridas mediante el proceso  que llevarán a la 

comprensión de los conceptos. 

Las categorías que sustentan el enfoque STEM, permiten sustentar lo valioso de su 

aplicación en el aula. Cada una de estas se interrelacionan brindando una posible ruta que 

contribuya al mejoramiento de los procesos de enseñanza y de aprendizaje de los estudiantes de 

grado quito, en particular en el desarrollo de su pensamiento crítico. Los elementos anteriores 

son un insumo para el diseño de la estrategia pedagógica enfocada en fortalecer el pensamiento 
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crítico de los estudiantes, a través de experiencias lúdicas que aborden problemáticas 

ambientales relevantes en el contexto local del IED Colegio Antonio García.  

En la siguiente sección, se establecen las definiciones de los términos clave relacionados 

con la estrategia.  

Marco conceptual 

Dado que el objetivo general es el fortalecer el pensamiento crítico en estudiantes de 

grado quinto mediante una propuesta que integre el enfoque STEM y el ABJ, a partir de lo 

estudiado en marco teórico anterior en este apartado se establecen los conceptos en lo que se 

centran la propuesta, estos son:  el pensamiento crítico, enfoque STEM, el enfoque integrador, la 

interdisciplinariedad y el ABJ. Proporcionado así el soporte conceptual bajo el que está orientada 

la estrategia. 

Pensamiento critico 

Teniendo en cuenta el propósito del presente trabajo, utilizaremos la siguiente definición; 

el pensamiento crítico es un proceso mental que de manera ordenada implementa estrategias de 

razonamiento al empezar por recopilar datos, interpretarlos y analizar el problema, 

posteriormente evaluar las posturas y por último tomar la decisión adecuada (Campos, 2007).  

Para permitir la coherencia de la estrategia propuesta y el pensamiento crítico, se creó una 

matriz de coherencia conceptual (Anexo C), como se puede observar en ella (Tabla 3), se 

escogió primero consolidar el nivel de pensamiento literal, cuyas casillas se encuentran 

sombreadas en azul, y en cuanto a habilidades, se decidió trabajar con la recopilación de datos y 

la interpretación, lo anterior teniendo en cuenta los resultados del diagnóstico aplicado a los 

estudiantes:  
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Habilidades de Pensamiento crítico por desarrollar, adaptado de Sánchez Carlessi, H. (2013). La comprensión lectora, base del desarrollo del 

pensamiento crítico. 

Habilidad Descripción 
Habilidades 

cognitivas básicas 

Habilidades 

cognitivas complejas 

Niveles de lectura asociados al pensamiento crítico  

Nivel literal Nivel inferencial Nivel critico 

Recopilación 

de datos 

La habilidad para 

identificar y reunir 

datos relevantes a 

partir de diversas 

fuentes, utilizando 

métodos sistemáticos 

para asegurar la 

precisión y 

relevancia del 

contenido. 

Observar: 

Identificar detalles 

importantes en el 

entorno o en los 

textos. 

Discriminar: 

Diferenciar entre 

información útil e 

irrelevante al 

recabar datos. 

Clasificar: Agrupar 

información recopilada 

según categorías o 

temas específicos. 

Representar: 

Organizar visualmente 

los datos recopilados 

mediante gráficos o 

tablas. 

Identificar elementos 

básicos de la 

información indagada. 

Reconocer datos 

explícitos y detalles 

importantes en la 

información 

consultada. 

Extraer información 

implícita. 

Inferir significados 

detrás de la información 

presentada. 

 

(NO se aplica por 

estadio de desarrollo 

cognitivo) 

Comparar diversas fuentes 

para obtener información 

completa 

Evaluar la confianza en 

diferentes fuentes 

recopiladas. 

 

(NO se aplica por estadio 

de desarrollo cognitivo) 

Interpretación La capacidad para 

entender el 

significado del 

contenido recopilado, 

identificando su 

relevancia y contexto 

dentro del marco 

temático abordado. 

Identificar Causa-

efecto: Reconocer 

conexiones entre 

eventos o ideas 

presentadas en la 

información 

analizada. 

Describir: Explicar 

detalladamente lo 

que se ha observado 

o leído, asegurando 

claridad en el 

mensaje 

transmitido. 

Analizar Datos: 

Evaluar la información 

reunida para 

determinar patrones, 

tendencias o anomalías 

significativas. 

Inferir Conclusiones: 

Sacar deducciones 

razonadas basadas en 

las evidencias 

presentadas. 

Comprender el 

contenido básico 

presentado. 

Relacionar ideas entre 

diferentes partes del 

texto o entre textos 

diferentes. 

 

(NO se aplica por 

estadio de desarrollo 

cognitivo) 

Formar juicios sobre la 

validez y relevancia del 

contenido interpretado; 

evaluar argumentos 

presentados. 
Justificar opiniones 

basadas en evidencias e 

inferencias realizadas 

anteriormente. 
 
(NO se aplica por estadio 

de desarrollo cognitivo) 

Tabla 2. Niveles y habilidades del pensamiento crítico a trabajar. Fuente: Adaptado de Sánchez (2013) 
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Enfoque STEM 

El presente proyecto adopta el enfoque STEM para abordar problemas del contexto 

educativo y social, este enfoque reconoce las dimensiones sociales, emocionales y de trabajo 

colaborativo elementos comunes en el desarrollo integral de las personas, bajo esta premisa se 

define que el STEM en educación, es un enfoque educativo que integra ciencia, tecnología, 

ingeniería y matemáticas para desarrollar habilidades y resolver problemas del mundo real. 

Bascopé (2024). Se justifica el uso de esta definición por su pertinencia contextual y su potencial 

transformador para el aprendizaje activo y situado. 

Enfoque Integrador 

Según Tobón (2005), en el campo educativo el enfoque integrador es una mirada 

pedagógica que favorece la articulación de saberes, disciplinas, métodos y experiencias de 

aprendizaje, con el fin de ofrecer una formación integral, significativa y contextualizada para los 

estudiantes. El propósito particular de este enfoque es limitar la fragmentación del conocimiento, 

permitiendo conectar las áreas del currículo, la realidad social y los intereses del estudiante, para 

favorecer el desarrollo y apropiación de competencias clave para la vida, madurando y 

fortaleciendo el pensamiento crítico y la comprensión profunda de situaciones sociales 

complejas, este está directamente vinculado con la pedagogía por proyectos y el aprendizaje 

basado en problema. 

Interdisciplinariedad 

Este término, desde la mirada de varios teóricos, se entiende como la integración de 

diferentes disciplinas para dar respuesta a temáticas específicas, logrando una comprensión 

significativa. Es un diálogo diverso y cooperativo entre saberes que permite soluciones 
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multifuncionales a problemas reales. En nuestra estrategia educativa se integraron de forma 

concreta las disciplinas de ciencias naturales, matemáticas, tecnología, e ingeniería, lo que 

permitió a los estudiantes abordar el problema desde múltiples perspectivas. Desde la propuesta 

de Thompson (1998), la interdisciplinariedad en el aprendizaje de las ciencias naturales garantiza 

que el estudiante comprenda el objeto de estudio y su propósito desde una visión integral. 

Metodología aprendizaje basado en juegos 

Se elige continuar con la definición de ABJ que aporta la organización (Bosco Global, 

2021), donde es una metodología en la cual se aplica un juego, bien sea adaptado o no, para 

adquirir una serie de conocimientos. 

En la gráfica 3, se presenta una metodología para el diseño de juegos ABJ, resumida en 

cuatro fases. La fase 1, de definición de la temática, se enfoca en establecer la narrativa, estética, 

mecánicas y el reglamento, buscando que el juego sea coherente con el público y sus intereses. 

La fase 2, de conceptualización, aborda aspectos como el nombre del juego, sus objetivos 

pedagógicos o sociales, duración, número de jugadores, reglas y estrategias de aprendizaje, 

describiendo cómo se llegará a la meta. La fase 3, de formalización, implica la creación de 

esquemas y prototipos rudimentarios en papel o cartulina, incluyendo el diseño de los objetos 

simbólicos como fichas o cartas. Finalmente, la fase 4, de producción, consiste en la fabricación 

final del juego con materiales diversos (como cartón o impresión 3D), integrando los elementos 

visuales y funcionales del prototipo, para obtener una versión testeable.
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Gráfica 3. Fases de la metodología STEM. Fuente: Adaptado de: Organización Bosco Global (2021). 
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Marco Metodológico 

En este apartado se hace referencia a los aspectos metodológicos que tuvieron en cuenta 

en el desarrollo del presente estudio, enunciando los diferentes instrumentos de recolección de 

información utilizada. A continuación, se presentan sus principales características, objetivos, 

métodos y etapas.  

Enfoque de investigación  

El enfoque metodológico de esta investigación es cualitativo, ya que permite comprender, 

describir e interpretar fenómenos desde la perspectiva de los participantes, valorando sus 

experiencias frente a la estrategia pedagógica implementada. Esta aproximación busca 

transformar prácticas educativas a través del análisis del entorno, integrando el enfoque STEM 

como medio para contextualizar el objeto de estudio.  

Tal como lo afirma Hernández-Sampieri (2020), la investigación cualitativa se centra en 

comprender los fenómenos, profundizando en la forma en que los individuos los perciben, 

interpretan y experimentan. En este sentido, se recolectan y analizan datos con el propósito de 

construir significados y ofrecer una visión enriquecida de las realidades vividas, lo que resulta 

fundamental para evaluar el impacto de la propuesta pedagógica desde una perspectiva crítica y 

reflexiva. 

Tipo de investigación 

Esta investigación de tipo aplicada es un enfoque que se centra en el uso del 

conocimiento y los resultados de investigación para resolver problemas prácticos y cotidianos. 

La investigación aplicada busca generar soluciones a problemas específicos en contextos reales, 

suelen llevarse a cabo en escenarios donde se plantea el problema, y los investigadores pueden 
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involucrarse directamente con los sujetos o situaciones en estudio. Por otro lado, este tipo de 

investigación permite integrar conocimientos de diversas disciplinas para ofrecer soluciones más 

amplias a problemas complejos. El propósito principal es abordar y resolver problemas prácticos 

en diferentes áreas como la educación no limitándose a estudiar un problema, sino que también 

establece pautas para implementar soluciones basadas en los hallazgos obtenidos (Sampieri. 

2014).  

Tipo de estudio 

Esa propuesta se centra en la investigación acción participativa (IAP) ya que busca 

entender y describir problemas comunitarios, en este caso el desarrollo del pensamiento crítico, 

mientras se generan acciones para mejorar situaciones específicas como la estrategia pedagógica, 

lo cual produce descripciones sobre la realidad social de los participantes (Sampieri, 2014). En 

este caso, se describe el diseño de la estrategia y el contexto en el que será implementada, dando 

una alternativa de solución al problema descrito. 

Instrumentos de recolección de información seleccionadas  

Para este estudio, se han seleccionado instrumentos de recolección de información tales 

como el análisis documental, pruebas diagnósticas, validación de expertos (quienes evaluaron la 

estrategia pedagógica), diarios de campo y registros de los resultados de la validación con 

usuarios por medio de rubricas. 

Registro documental  

Se utilizó una matriz documental que facilitó el registro y organización de la información 

relevante del estado del arte en varias categorías relacionadas con el enfoque STEM y su 

aplicación a nivel nacional, regional e internacional, también contó con el registro de 
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documentos relevantes en repositorios indexados, informes del Ministerio de Educación 

Nacional, y publicaciones académicas relacionadas con pensamiento crítico y ABJ. Así mismo, 

permitió complementar la información en la base de datos con ítems prácticos como los 

resultados y aportes de cada uno de los textos elegidos clasificando los documentos según su 

pertinencia y aporte directo al diseño de la estrategia pedagógica. 

Prueba diagnóstica (pretest y postest)  

El diagnóstico se implementó a partir de la adaptación de una prueba del Curso de 

Didáctica del Pensamiento Crítico del (Ministerio de Educación del Ecuador. 2012), la cual está 

diseñada para evaluar y desarrollar habilidades fundamentales del pensamiento crítico en 

estudiantes. Esta evaluación se estructuró en varios ejercicios que abordaron competencias como 

la observación, inferencia, descripción, comparación y establecimiento de relaciones, (Anexo A). 

Se evalúo cada ítem por separado valorando el nivel de profundidad de cada respuesta para 

obtener un resultado porcentual del curso. Los parámetros para seguir fueron: capacidad de 

razonamiento deductivo, capacidad de razonamiento inductivo y capacidad de razonamiento 

práctico, así como la resolución de problemas, a partir de la lectura critica. 

Validación de la estrategia pedagógica por parte de expertos 

Para validar la calidad y pertinencia de la estrategia pedagógica, se solicitó la validación 

de 6 expertos en educación de diferentes áreas. Se solicito que estos expertos evaluarán la 

coherencia, pertinencia y efectividad de la estrategia con los principios del enfoque STEM, el 

aprendizaje basado en juegos y si dará solución a la necesidad de fortalecer el pensamiento 

crítico en los estudiantes de quinto, para hacerlo se les compartió formalmente un formato en 

forma de rubrica la evaluación y recomendaciones (Anexo D). 
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Diario de campo  

Durante la aplicación de la fase de implementación, se utilizaron registros escritos y de 

percepción para describir la interacción, el desarrollo de los juegos y cada una de las actividades, 

la participación de los estudiantes y los cambios observados en sus habilidades cognitivas 

(Anexo E). 

Técnicas de análisis de información seleccionadas 

Para esta investigación y en coherencia con el enfoque cualitativo de la propuesta, se 

emplearon técnicas de análisis de contenido para interpretar de manera profunda los datos 

recolectados durante la validación con usuarios (implementación de la estrategia). Con esto, se 

logró comprender los procesos de aprendizaje y el desarrollo de pensamiento crítico desde una 

perspectiva comprensiva. 

Análisis de contenido cualitativo: Analizar las producciones de los estudiantes con el 

apoyo del contenido en los diarios de campo para evidenciar las habilidades desarrolladas, así 

como posibles dificultades en el desarrollo de las actividades. 

Análisis comparativo de pretest y postest: A través de una prueba inicial y una final, se 

recolectan de resultados obtenidos en las para identificar cambios en el pensamiento crítico 

mediante la comparación del antes y el después. 

Procedimiento 

Los siguientes momentos se enmarcan en el enfoque IAP, la cual busca generar cambios 

significativos en contextos educativos mediante la reflexión crítica y la participación. Desde esta 

perspectiva, el procedimiento se desarrolló en el siguiente orden:  
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Identificación del problema 

El proceso se inició con una observación directa del entorno escolar de los estudiantes de 

grado quinto del año 2024 en el Colegio Antonio García, en la localidad de Ciudad Bolívar. A 

partir de esta observación, se identificó una necesidad de fortalecer las habilidades de 

pensamiento crítico, también se vio una por problemáticas ambientales sobre la afectación de las 

ladrilleras. Para sustentar esta necesidad, se aplicaron dos instrumentos diagnósticos: el Taller de 

Pensamiento Crítico (Anexo A), adaptado de una prueba del Ministerio de Educación del 

Ecuador, y el test de estilos de aprendizaje de Kolb (Anexo B). Estos datos fueron 

complementados con una revisión de documental sobre pensamiento crítico, educación STEM y 

ABJ, que permitió justificar la pertinencia de una intervención pedagógica innovadora. 

 Planificación de acciones resolutivas 

Con base en el análisis de los resultados diagnósticos y del marco teórico revisado, se 

diseñó una estrategia pedagógica interdisciplinar que integra el enfoque STEM y el aprendizaje 

basado en juegos, centrada en la problemática ambiental causada por las ladrilleras del sector. 

Esta estrategia buscó promover el desarrollo del pensamiento crítico mediante el uso de 

actividades lúdicas contextualizadas. La propuesta fue validada por expertos en educación. Las 

observaciones de los expertos fueron analizadas cualitativamente para identificar categorías de 

mejora y realizar ajustes pertinentes en el diseño de las actividades y los instrumentos de 

evaluación. 

Implementación de la acción 

La estrategia pedagógica fue aplicada en dos fases (indagación y problematización) con 

el curso 502 del Colegio Antonio García IED, compuesto por 35 estudiantes entre 9 y 11 años. 
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Durante esta fase se desarrollaron actividades de juegos con varias acciones distribuidas en dos 

fases, cada una con un juego educativo diseñado para estimular habilidades específicas del 

pensamiento crítico. Las sesiones fueron ejecutadas en condiciones reales de aula, priorizando el 

trabajo colaborativo, la participación y el análisis de situaciones ambientales del entorno 

inmediato. 

Observación y recolección de datos 

Durante la implementación se llevó a cabo un proceso grabación y observación apoyado 

en diarios de campo (Anexo E), donde se documentaron las interacciones de los estudiantes, el 

nivel de participación, los avances en el desarrollo de las habilidades cognitivas y las dificultades 

encontradas. Posteriormente se evaluaron los trabajos entregados por los estudiantes para su 

respectiva valoración. 

Reflexión y análisis 

Los datos obtenidos fueron sometidos a un análisis: se aplicó tratamiento cuantitativo 

básico a los resultados de las pruebas diagnósticas (pretest), fases 1 y 2, y análisis cualitativo de 

los registros en diarios de campo. Esta triangulación de fuentes permitió identificar fortalezas de 

la estrategia, oportunidades de mejora y obstáculos emergentes en el desarrollo del pensamiento 

crítico. 

Socialización de resultados 

Se proyecta la socialización de los aprendizajes y hallazgos del proyecto en escenarios 

institucionales y académicos. Este proceso busca contribuir a la construcción de propuestas 

pedagógicas que respondan a las realidades locales y fortalezcan habilidades del siglo XXI en los 

estudiantes. 
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Producto o resultado esperado.  

Estrategia pedagógica STEM: “Desbloqueando soluciones: jugando para entender el 

impacto de las ladrilleras en la localidad Ciudad Bolívar” 

Descripción de la población y muestra 

Para la fase de intervención, se seleccionó el curso 502, compuesto por 35 estudiantes 

con edades entre 9 y 11 años, de los cuales 18 son niñas y 17 niños. A partir de esta población, y 

con fines de control, seguimiento pedagógico y organización del trabajo colaborativo, se eligió 

una muestra intencionada de 15 estudiantes, seleccionados en función de criterios como: 

regularidad en la asistencia a la escuela y niveles de participación en clase. 

Esta muestra se organizó en tres equipos de 5 estudiantes de trabajo cooperativo, con el 

propósito de facilitar el desarrollo de las actividades lúdicas, promover el trabajo entre pares y 

favorecer el análisis conjunto de los desafíos propuestos. Los equipos quedaron conformados así: 

Equipo 1: 5 estudiantes (3 niñas y 2 niños) 

Equipo 2: 5 estudiantes (2 niñas y 3 niños) 

Equipo 3: 5 estudiantes (todos niños) 

Para la conformación de los tres grupos de trabajo cooperativo no se aplicaron criterios 

pedagógicos predefinidos. Los estudiantes se organizaron de manera voluntaria y espontánea o 

siguiendo afinidades personales, dado que el propósito inicial era observar cómo se desenvolvían 

en contextos normales de colaboración. Esta decisión permitió identificar dinámicas reales de 

convivencia, niveles de participación no forzados e identificar desafíos en el trabajo en equipo, 
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aspectos que fueron registrados en los diarios de campo y considerados en el análisis de 

resultados.  

Matriz de interesados y beneficiarios 

Como se puede ver en la tabla 4, la estrategia pedagógica propuesta reconoce la 

participación de diversos actores educativos, cuyas expectativas, intereses y niveles de 

predisposición influyen directamente en su implementación y adaptabilidad: 

Grupo de 

interesados / 

beneficiarios 

Intereses Expectativas 
Problemas 

previstos 
Predisposición Estrategia 

Estudiantes de 

grado 5° 

Aprender de 

manera lúdica, 

mejorar su 

pensamiento 

crítico, 

comprender su 

entorno ambiental 

Participar en 

actividades 

divertidas, 

aprender 

jugando, 

trabajar en 

equipo 

Desmotivación 

inicial, 

dificultades de 

comprensión 

lectora, 

dispersión 

durante las 

dinámicas 

lúdicas 

Comprometidos 

/ ambivalentes 

Proponer juegos 

contextualizados, 

adaptar el lenguaje, 

fomentar la 

participación 

mediante roles 

Docentes de 

ciencias y 

tecnología 

Contar con 

estrategias 

didácticas 

efectivas y 

replicables 

Disponer de 

materiales listos 

para aplicar en 

el aula, mejorar 

el desempeño 

académico de 

los estudiantes 

Resistencia al 

cambio 

metodológico, 

falta de tiempo 

para capacitarse 

en ABJ y STEM 

Ambivalentes / 

solidarios 

Capacitación breve y 

práctica, evidenciar 

resultados concretos 

de la 

implementación, 

construcción 

Padres de 

familia / 

acudientes 

Que sus hijos 

aprendan con 

sentido y estén 

motivados 

Ver mejoras en 

el desempeño 

académico y 

mayor interés de 

sus hijos por el 

estudio 

Falta de 

seguimiento en 

casa, 

desconocimiento 

del enfoque 

STEM o del 

Neutrales / 

solidarios 

Socialización de 

avances, reuniones 

de seguimiento con 

muestras del trabajo, 

videos y evidencias 
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valor del juego 

educativo 

Directivos del 

colegio 

Mejorar 

indicadores de 

calidad y 

posicionar al 

colegio como 

institución 

innovadora 

Tener resultados 

visibles y 

replicables en 

otros grados, 

fortalecimiento 

institucional 

Limitaciones de 

recursos, exceso 

de carga 

administrativa 

Solidarios 

Presentar informe de 

impacto, 

involucrarlos desde 

el inicio como 

aliados estratégicos 

Comunidad 

educativa en 

general 

Generar 

soluciones a 

problemáticas 

reales del entorno, 

fomentar 

conciencia 

ambiental 

Que los 

estudiantes 

actúen como 

agentes de 

cambio 

Falta de 

articulación con 

el currículo y 

baja apropiación 

del contexto 

Neutrales / 

comprometidos 

Divulgación de 

resultados, 

participación en 

eventos escolares, 

mural ambiental, 

feria de proyectos 

Tabla 3. Matriz de interesados y beneficiarios. Fuente: Propia 

Recursos previstos (económicos, tecnologías, materiales, talento humano) 

Por otro lado, para la implementación de la estrategia pedagógica se dispuso de una 

variedad de recursos organizados en cuatro categorías: económicos, tecnológicos, materiales y 

humanos, esto se puede observar en la tabla 5: 
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Tipo de recurso Descripción Disponibilidad Observaciones 

Económicos 

Impresión de cartillas, fichas, 

rúbricas (aprox. $100.000 COP) 

Compra de insumos didácticos: 

cartulinas, dados, marcadores, 

fichas 

Parcial (aporte 

docente) 

No se requirió financiación 

institucional; gastos asumidos 

por las investigadoras 

Tecnológicos 

Sala de informática con 

computadores básicos - 

Proyector digital y parlantes - 

Acceso limitado a internet - Uso 

de Word 

Limitada pero 

funcional 

El acceso a internet es 

intermitente; se priorizó el uso 

de herramientas offline 

Materiales 

Cartillas impresas por fase - 

Tableros, tarjetas, fichas y 

dados para los juegos - Diarios 

de campo - Cartulinas, tijeras, 

cintas 

Disponibles y 

adaptados al aula 

Los juegos fueron diseñados 

con materiales accesibles y de 

bajo costo 

Talento humano 

2 docentes investigadoras - 1 

docente del área de ciencias 

como apoyo - 3 expertos para 

validación - Estudiantes del 

grado 502 

Total, disponibilidad 

Participación voluntaria, con 

planificación y colaboración 

efectiva 

Tabla 4. Recursos Previstos. Fuente: Propia. 
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Resultados y análisis de resultados 

Los resultados de esta investigación se presentan organizados teniendo en cuenta los 

objetivos específicos planteados en la propuesta, los cuales a su vez integran los momentos 

metodológicos que hacen parte de tipo de estudio escogido, que en este caso es la investigación 

acción participativa. El primer objetivo, se articula con los momentos de caracterización de la 

población y la estructuración conceptual de la estrategia. El segundo objetivo, se articula con el 

diseño de la estrategia pedagógica y la implementación de la acción. Por último, el tercer 

objetivo, se relaciona con la observación y recolección de datos, la reflexión y análisis, y la 

socialización de los resultados. 

Resultados del primer objetivo 

Identificar los elementos que caracterizan una estrategia pedagógica fundamentada en el 

enfoque STEM y la metodología de aprendizaje basado en juegos para el desarrollo del pensamiento 

crítico. 

Este primer objetivo se encuentra articulado con el momento 1, y está centrado en la 

definición del problema, para esto se llevó a cabo una caracterización psicopedagógica 

identificando que la mayoría vienen de contextos socioeconómicos bajos y presentan dificultades 

en el acceso a recursos tecnológicos, así como barreras al desarrollo de pensamiento crítico. Los 

resultados de la prueba de aprendizaje de kolb relevo una predominancia del estilo convergente y 

de segundo asimilador, lo cual demando un diseño de estrategia flexible, en la gráfica 4, se 

observa la conformación de los equipos analizados, cada equipo tuvo 5 integrantes.  
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Gráfica 4. Estilos aprendizaje de Kolb por equipo. Fuente: propia 

  

En complemento, la matriz de coherencia conceptual (Tabla 3), articulo algunos 

referentes teóricos del enfoque STEM, el ABJ y el pensamiento crítico priorizando las 

habilidades de recopilación de datos e interpretación desde el nivel literal. 

La estrategia 

La estrategia pedagógica Desbloqueando soluciones: jugando para entender el 

impacto de las ladrilleras en la localidad Ciudad Bolívar (Anexo F) fue diseñada con la 

intención de fortalecer el pensamiento crítico en estudiantes de quinto grado, al integrar los 

principios del enfoque STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas) y la 

metodología del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). La estrategia fue estructurada 

teniendo en cuenta los siguientes aspectos: un marco de competencias y aprendizajes 

asociados al contenido, una estructura de pensamiento principal (pensamiento crítico), una 

caracterización psicopedagógica y del contexto educativo de los estudiantes, además de tener 

en cuenta un marco STEM con su tópico (contaminación por ladrilleras), una metodología 
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activa (ABJ), y cuatro fases secuenciales las cuales se organizaron en Indagación, 

problematización, resolución y sistematización. Para cada una de las fases se hizo uso de un 

juego que integro actividades en la problemática: la contaminación ambiental provocada por 

la fabricación de ladrillos. Cada fase propuso un juego que se desarrolló mediante misiones o 

retos, los cuales promovieron la observación del entorno, la recolección de datos, el análisis 

crítico, el trabajo colaborativo y la toma de decisiones. A través del juego, los estudiantes 

asumieron roles como científicos, ingenieros, ambientalistas, comunicadores, entre otros que 

les permitieron abordar el problema desde distintas disciplinas, fomentando la 

interdisciplinariedad. El diseño prioriza el uso de recursos disponibles y estrategias 

accesibles. Para su valoración, se incorporaron mecanismos de evaluación formativa y 

sumativa mediante rúbricas específicas de pensamiento crítico, diarios de campo y productos 

del juego. 

Elementos clave de la estrategia: 

Con base en la revisión documental (Anexo C) y el análisis de antecedentes teóricos 

desarrollados para el proyecto, se lograron identificar un conjunto de elementos clave que 

caracterizaron la presente estrategia pedagógica fundamentada en el enfoque STEM y el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), orientada al fortalecimiento del pensamiento crítico en 

estudiantes de grado quinto. Este análisis fue necesario para fundamentar de manera clara el 

diseño metodológico de la estrategia educativa implementada. El proceso de análisis incluyó 

la revisión de literatura académica nacional e internacional, lineamientos del Ministerio de 

Educación Nacional (MEN), orientaciones de la OEI y experiencias documentadas sobre la 

aplicación del enfoque STEM y ABJ en contextos educativos latinoamericanos. Los 

elementos identificados se organizaron a partir de tres conceptos principales: el enfoque 
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STEM, el ABJ y los fundamentos del pensamiento crítico. La integración de estos conceptos 

permitió construir una propuesta pedagógica que articula conocimientos interdisciplinares y 

una metodología activa con juegos Desde el aprendizaje colaborativo como un componente 

dentro del enfoque STEM, se buscó el desarrollo de competencias para la vida, como la toma 

de decisiones, el trabajo en equipo y la sensibilización hacia el cuidado del medio ambiente. 

A continuación, se presenta un esquema de síntesis que categoriza los principales 

componentes teóricos identificados en cada elemento: 
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Ilustración 2. Elementos de la estrategia pedagógica: Desbloqueando soluciones: jugando para entender el impacto de las ladrilleras en la 
localidad Ciudad Bolívar. Basado en Revisión teórica: Cedeño, V et al. (2023), Campos (2007). 
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Este análisis teórico permitió sustentar el diseño de la estrategia desde una visión 

interdisciplinaria, contextualizada y centrada en el estudiante, alineada con los estándares 

curriculares nacionales y las necesidades específicas de la población del Colegio Antonio García 

IED. El enfoque STEM permitió estructurar actividades que integran ciencias; permitiendo 

identificar indicadores de contaminación (como humo, olores y residuos) y comprender sus 

efectos en el entorno. Desde matemáticas, al aplicarse en la recolección de datos, la elaboración 

de gráficos, el análisis de resultados de pruebas de resistencia y absorción de agua, así como en 

cálculos relacionados con el consumo de recursos en los procesos comparados. En tecnología, 

mediante la búsqueda y análisis de información digital sobre procesos de producción de ladrillos 

y niveles de contaminación en Bogotá. Ingeniería, donde se intervino en el diseño y fabricación 

de prototipos de ladrillos ecológicos, evaluando materiales alternativos mediante situaciones 

reales, como el impacto de las ladrilleras en la localidad.  Por otro lado, El ABJ aportó una 

metodología activa que generó motivación, permitiendo que los estudiantes se implicaran en los 

juegos desde sus propios intereses y estilos de aprendizaje. 

Resultados del segundo objetivo:  

elaborar la estrategia pedagógica que integre el enfoque STEM y el aprendizaje basado 

en juegos para fortalecer el pensamiento crítico en los estudiantes de quinto grado 

 El segundo objetivo corresponde a los momentos de planificación y acción, a partir de lo 

indagado anteriormente. Se diseñó la estrategia pedagógica centrada en la problemática 

ambiental de la contaminación por la fabricación de ladrillos articulando los campos del enfoque 

STEM y la metodología activa estructurada en cuatro fases con actividades diseñadas para 

estimular habilidades del pensamiento crítico.  
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Diseño  

Como se mencionó anteriormente, la estrategia fue diseñada con cuatro fases principales: 

indagación, problematización, resolución y sistematización. En la fase de indagación, los 

estudiantes exploraran su entorno mediante un juego de misiones que les permite explorar su 

entorno escolar para identificar pistas sobre la contaminación sin conocer inicialmente el 

problema a resolver; en la problematización, a través del juego Guardianes del Planeta: 

¡Ladrillos Limpios!, los estudiantes reflexionaron sobre las fuentes de contaminación y sus 

efectos, usando un tablero con cartas, fichas y dados; en tercer lugar, en la fase de resolución, 

con el juego El ladrillo del futuro, en el que los estudiantes diseñan, fabrican y evalúan ladrillos 

ecológicos con materiales alternativos, compitiendo por el mejor diseño sostenible; y finalmente 

la sistematización, fase en la cual organizan sus hallazgos y los presentan a la comunidad 

mediante carteles, afiches u otras propuestas informativas. Esta estrategia se propone desarrollar 

habilidades de recopilación de datos, interpretación, trabajo colaborativo y comunicación, 

integrando las áreas de ciencias naturales, tecnología, matemáticas e ingeniería, en torno a la 

problemática local de la contaminación por producción de ladrillos (Anexo F). 

Validación con usuarios. 

Para garantizar la pertinencia, viabilidad y coherencia de la estrategia, se llevó a cabo un 

proceso de validación con usuarios reales, en este caso, los estudiantes de 502 del Colegio 

Antonio García IED. Se implementó en condiciones reales de aula, en la cual se observó la 

funcionalidad una vez puesta en práctica. Esta validación con estudiantes consto del pretest y de 

la aplicación de las 2 primaras fases de la estrategia, los resultados fueron los siguientes: 
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Prueba diagnóstica: 

Se realizó a partir de la implementación de una actividad de lecto escritura y comprensión 

textual/visual en clase con niños de grado 5 elaborado a partir de lo propuesto por el Ministerio 

de Educación de Ecuador. (2009). Se evalúo cada ítem por separado valorando el nivel de cada 

respuesta para obtener un resultado porcentual del curso. 

Para el análisis de la prueba se tuvieron en cuenta los siguientes criterios: 

• Niveles de pensamiento crítico según la Matriz de coherencia conceptual (Anexo C): 

o Nivel literal (observar, discriminar, clasificar, representar). Seis preguntas. 

o Nivel inferencial (inferir, explicar, analizar, reflexionar). Ocho preguntas. 

• Tipo de habilidad específica evaluada por pregunta: 

Tipo de habilidad Preguntas 

Recopilación de información I.1, II.1, III.1 

Interpretación I.2, II.2, III.2 

Comparación y clasificación IV (tabla), V (tabla) 

Reflexión / Metacognición I.3, III.3, IV.2, V.2, VI.1, VI.2 

 

Como se puede observar en los cuadros anteriores, el test (Anexo A) diseñado para 

evaluar el pensamiento crítico en estudiantes está compuesto por preguntas que se enfocan en 

diferentes tipos de habilidades cognitivas. Algunas de ellas se centran en la recopilación de 

información, donde se les pide a los estudiantes que observen imágenes o textos y extraigan 

datos explícitos de manera literal. Otras preguntas evalúan el nivel de interpretación, ya que 

piden inferir significados no evidentes a partir de la información presentada. También se 



72 
 

 

incluyen ejercicios de comparación y clasificación, donde los estudiantes deben organizar 

información según criterios como tamaño, color, uso o función, favoreciendo el análisis y la 

estructuración de datos. Finalmente, varias preguntas favorecen la reflexión, al pedir a los 

estudiantes evaluar cómo llegaron a ciertas conclusiones o por qué es importante distinguir entre 

observar e interpretar. Estas preguntas varían entre un nivel literal y un nivel inferencial, lo cual 

permite trabajar tanto el reconocimiento directo de información como la construcción de 

significados más complejos. 

Resultados de la prueba 

La evaluación de las respuestas de los estudiantes se realizó teniendo en cuenta el 

indicador establecido para cada pregunta registrado en el Anexo H. En la tabla 8 se presenta la 

sistematización de los resultados para cada uno de los estudiantes de la muestra. Para cada 

pregunta se asignó el valor de 1 para indicar que es correcto y 0 para incorrecto (Ver más en los 

anexos G y H).  

 Los resultados presentados revelan que la habilidad de recopilación de datos se 

encuentra que 4 estudiantes respondieron correctamente un tercio de las preguntas, sólo uno 

logró el 100% y 4 estuvieron por encima del 60% de respuestas correctas y uno no obtuvo alguna 

respuesta correcta. Para interpretación 1 estudiante alcanzo el 100%, 3 estudiantes más del 60%, 

2 estudiantes respondieron bien un tercio de las preguntas relacionadas y 3 estudiantes no 

obtuvieron ninguna respuesta correcta. Respecto a comparación y clasificación, 5 estudiantes (el 

50% de los analizados) obtuvieron ninguna respuesta correcta, 3 estudiantes respondieron el 50% 

de las respuestas acertadamente, y 2 estudiaron respondieron bien al 100% de las preguntas. Por 

último, para la habilidad de reflexión, un estudiante respondió a todas las preguntas 
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incorrectamente, 2 estudiantes obtuvieron 17%, 3 estudiantes un 33%, 2 estudiantes el 67% y 1 

el 83%.
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Tabla 5. Sistematización datos pretest. Fuente: Propia. 
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Fortalecer estas habilidades básicas mejora la comprensión de textos y facilita el tránsito 

hacia niveles superiores de pensamiento, como el inferencial o el crítico. En estudiantes de 

primaria, es necesario trabajar primero en el pensamiento de nivel literal, antes de exigir 

procesos más complejos que requieren habilidades cognitivas más abstractas. En la Guía de 

estrategias metacognitivas para desarrollar la comprensión lectora, Pinzás (2006) señala que la 

comprensión literal —centrada en la identificación de información explícita en el texto— es el 

punto de partida necesario para el desarrollo de niveles más complejos de comprensión, como la 

inferencial y la crítica. La autora enfatiza que, si un estudiante no logra primero entender lo que 

el texto dice directamente, será muy difícil que pueda realizar inferencias o emitir juicios 

razonados sobre su contenido. Por ello, fortalecer la comprensión literal en primaria es esencial 

para construir las bases del pensamiento crítico y reflexivo.  

Como lo señala Torres-Mendivelso y García-Naranjo (2021), “el pensamiento crítico es 

una herramienta para fortalecer los procesos de desarrollo sostenible, que permitan abordajes 

objetivos y subjetivos de la realidad y derivan alternativas de mejora tendientes a la protección y 

conservación del ambiente” (p. 189). De esta manera, las habilidades lectoras pueden ser 

transferidas hacia la reflexión crítica sobre problemáticas ambientales, promoviendo una 

formación integral y consciente en torno al cuidado del entorno natural. 
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Durante la actividad, se presentó una imagen a los 

estudiantes con el objetivo de observar cómo aplicaban 

distintas habilidades del pensamiento crítico. Al inicio, se 

trabajó la habilidad de recopilación de datos, 

solicitándoles que mencionaran los elementos visibles en 

la imagen. Algunos estudiantes respondieron de 

manera adecuada a la pregunta número I.1, donde se 

preguntaban lo elementos encontrados en la imagen, 

identificando de forma literal objetos concretos como "un 

palo, una cuerda, dos personas y un alambre", lo cual 

evidenció una observación directa y precisa. Sin embargo, 

también se registraron respuestas incorrectas como 

“robaron y lo cogieron”, que mostraban una 

interpretación anticipada en lugar de una simple 

observación, lo que indicaba confusión entre ver y suponer. Posteriormente, se exploró la 

habilidad de interpretación, preguntando qué podían inferir sobre lo que sucedía en la imagen. 

Una estudiante respondió correctamente: “que pelean, pero están actuando”, diferenciando con 

claridad entre una pelea real y una representación. Otro estudiante, aunque más literal, expresó: 

“el señor está cogiendo la camisa al otro”, lo cual, aunque no completamente inferencial, 

demostraba atención a la interacción representada. En cuanto a comparación y clasificación, 

como se puede observar en la ilustración 3, la respuesta correcta seria “pequeño, verde, la selva, 

ninguna, un moño vs mediano, gris/negro, casa, un moño”, lo cual demuestra un ejercicio de 

comparación satisfactorio frente a la respuesta en la ilustración 4 donde se responde de forma 

Ilustración 3. Respuesta 

correcta a pregunta de clasificación. 

Ilustración 4. Respuesta correcta 
a ejercicio de comparación. 
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incorrecta. Finalmente, se abordó la reflexión y metacognición, solicitándoles que explicaran 

cómo pensaron en las diferencias y similitudes observadas. Una respuesta adecuada fue: “porque 

lo imagino y a veces lo escucho”, que muestra un proceso de pensamiento consciente y basado 

en experiencias previas. En contraste, una respuesta como “porque sí” reflejó una falta de 

razonamiento y escasa reflexión personal (Ver más ejemplos en anexo I). 

En resumen, como se puede observar en la gráfica 4, los resultados indican un nivel de 

desempeño para la reflexión del 33%, un nivel de comparación del 25%, el nivel de interpretación 

fue del 33% y de recopilación del 50%. 

 

Gráfica 5. Comparativo porcentual de habilidades alcanzadas en el pretest. Fuente: Propia. 

Se escogió la mediana para el análisis de las respuestas de los estudiantes porque permite 

obtener una medida representativa del grupo sin verse afectada por valores atípicos o extremos. 

Esto garantiza una interpretación más justa y precisa del desempeño general, especialmente 

cuando hay variaciones grandes entre los puntajes como lo muestra anteriormente la tabla 8. 

Teniendo en cuenta todo lo anterior se evidencio que; La recopilación es la habilidad más 

desarrollada, lo que sugiere que los estudiantes logran identificar y recuperar información básica. 

Las habilidades de interpretación y comparación presentan niveles bajos (alrededor del 33% y 

25% respectivamente), lo que evidencia dificultades en el análisis y en la capacidad de establecer 
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relaciones entre ideas. La reflexión alcanza un promedio del 33%, mostrando que existe 

potencial para el desarrollo de un pensamiento más profundo. Respecto a los niveles de 

pensamiento crítico se evidenció que los estudiantes tienen un dominio mayor del nivel literal 

(56%), lo que indica que pueden reconocer información explícita. No obstante, el nivel 

inferencial (36%) está significativamente por debajo, lo que demuestra limitaciones en la 

capacidad de deducir información no explícita o realizar análisis profundos. 

Aplicación de la estrategia 

A continuación, se presentan los resultados de la aplicación de la fase de indagación y la 

fase de problematización, las cuales se valoraron teniendo en cuenta las producciones de los 

estudiantes que fueron valoradas a través de la rúbrica de pensamiento crítico la cual se 

encuentra referenciada dentro del anexo F (Estrategia pedagógica). 

Fase 1 Indagación: 

Durante el desarrollo de la Fase 1 del proyecto Detectives ambientales, participaron 32 

estudiantes del grado 502 del Colegio Antonio García. De ellos, se tomó una muestra 

representativa de 15 alumnos organizados en 3 grupos de trabajo.  

En la fase de indagación, se llevó a cabo el juego Exploración del entorno: juego de 

misiones (Anexo F). En esta actividad, los estudiantes asumieron el rol de detectives ambientales 

y, organizados en equipos, recorrieron el entorno escolar para observar, registrar y recopilar 

evidencias sobre posibles fuentes de contaminación, lo anterior se realizó sin informar a los 

estudiantes cuál era el problema ambiental por tratar. A través de tarjetas de misión y hojas de 

registro, recolectaron los datos visuales y descriptivos que encontraron.  
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A partir de la sistematización de los datos y la aplicación de una rúbrica de evaluación del 

pensamiento crítico (ver apéndice F del anexo F) con dos habilidades (recopilación e 

interpretación de la información), se identificaron siguientes fortalezas y oportunidades, como se 

puede observar en la gráfica 5, al  finalizar de la fase de indagación, el criterio de uso de fuentes 

de información fue el más bajo de todos, se observó que “las fuentes de información fueron 

mayormente visuales y sensoriales [...] desde el entorno real” (Diario de campo, 2025), lo que 

indica que, si bien no se emplearon herramientas digitales, se aprovechó el entorno como recurso 

pedagógico. Sin embargo, se identificó una limitada capacidad de sistematización de la 

información, ya que “no todos los equipos lograron organizar adecuadamente sus hallazgos”, 

siendo frecuente la intervención docente para explicar cómo completar mapas y esquemas 

(Diario de campo, 2025). Estos resultados de obtuvieron a través de los instrumentos de análisis 

en los anexos K y L. 

 
Gráfica 6. Resultado de la evaluación de criterios para la habilidad de recopilación de información fase de 

indagación. Fuente: propia. 
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En la dimensión de recopilación de datos, los estudiantes obtuvieron un promedio general 

de 3.1 sobre 5, lo que evidencia un desempeño al 

nivel en "desarrollo". Destacaron particularmente en 

los criterios de observación, precisión y uso de 

diversas fuentes, con un promedio de 3.27, lo que 

indica una capacidad aceptable para detectar y 

registrar información relevante del entorno. No 

obstante, en el criterio de organización de la 

información, el promedio descendió a 2.60, 

reflejando un nivel "básico", con necesidad de 

fortalecer la estructuración y sistematización de los 

datos recolectados. La ilustración 1 corresponde al 

mapa elaborado por los estudiantes durante la misión de exploración del entorno escolar, cuyo 

objetivo era identificar zonas con diferentes niveles de calidad del aire mediante una codificación 

cromática previamente establecida: azul para aire limpio, amarillo para aire con olores o polvo, 

y rojo para aire contaminado. Aunque la consigna incluía esta diversidad de colores, el producto 

final muestra únicamente el uso del color verde, utilizado por los estudiantes para señalar zonas 

con vegetación o donde “el aire parecía más fresco”.  

Además, los estudiantes representaron gráficamente el recorrido realizado durante la 

actividad, conectando los puntos observados mediante un camino continuo. Esta representación 

refleja un esfuerzo por organizar la información de forma espacial y dar sentido al 

desplazamiento por la institución, lo cual constituye un logro en términos de orientación y 

registro visual. Sin embargo, el uso limitado del código de colores sugiere una comprensión 

Ilustración 5. Mapa del colegio, Misión 1. 
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parcial de la consigna y la capacidad para seguir instrucciones. Aunque no se esperaba una 

justificación escrita en esta fase, el mapa evidencia que aún es necesario reforzar habilidades 

como la observación detallada, el uso adecuado de categorías predefinidas y la aplicación más 

rigurosa de criterios ambientales para el análisis del espacio. 

En cuanto a la dimensión de interpretación de la información, la gráfica 6 muestra que se 

obtuvo un promedio de 2.63 sobre 5, lo que indica un desempeño en proceso de consolidación. 

Dentro de los criterios evaluados, los mejores resultados se observaron en el reconocimiento de 

patrones y la comunicación de hallazgos (2.73), seguidos por la argumentación (2.67). El puntaje 

más bajo fue el de relaciones causa-efecto (2.40), lo que refleja una dificultad importante para 

establecer vínculos lógicos entre las observaciones realizadas y las posibles causas de los 

fenómenos ambientales detectados. 

 

 

Gráfica 7. Resultado de la evaluación de criterios para la habilidad de Interpretación fase de indagación. 

Fuente: Propia. 
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“Había una vez 5 compañeras que fueron a investigar su colegio Antonio, gracias a ellas 

encontraron; plantas verdes y árboles lisos… ladrillos de color rojo y las paredes estaban un 

poco empolvadas… fin.” 

Aunque el texto trata de “cumplir” con el formato narrativo solicitado, presenta una 

descripción muy superficial de lo encontrado, no se evidencia mayor grado de inferencias. No se 

reconoce la causa del polvo, ni se vincula la observación con los datos registrados previamente, a 

pesar de que la tarjeta de la actividad (Ver Apéndice B del anexo F; Tarjeta 5: El misterio oculto) 

invitaba explícitamente a “descubrir qué sucede” con base en pistas como el humo oscuro, el 

polvo negro en paredes, o las nubes anaranjadas. El paso por alto de estos elementos en sus 

conclusiones sugiere que los estudiantes aún no logran integrar la información recolectada para 

construir explicaciones más elaboradas sobre lo observado. Según Yamamoto et al. (2022), a 

pesar de que los estudiantes de primaria pueden aprender a estructurar muchas veces enfrentan 

dificultades al momento de redactarlos de forma clara y coherente. Entre los problemas más 

comunes se encuentran la omisión de componentes esenciales como la evidencia o el 

razonamiento, el uso inapropiado de estos elementos, y la confusión entre datos observables y las 

interpretaciones que se derivan de ellos. Estas dificultades reflejan una limitada capacidad para 

organizar sus ideas por escrito y construir explicaciones con lógica.  

A nivel de resultados por equipo, en la fase de indagación, en la gráfica 8, los resultados 

presentan que los tres equipos alcanzaron mejores puntajes en la habilidad de recopilación de 

información en comparación con la interpretación. Todos los grupos evidenciaron un desempeño 

aceptable, el equipo 3 se destacó ligeramente con puntajes más altos en ambas habilidades, 

seguido por el equipo 2 y el equipo 1. 
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Gráfica 8. Resultados por equipo, fase de indagación. Fuente: propia. 

La integración disciplinar, aunque planeada desde el enfoque STEM, presentó retos. Si 

bien se abordaron observaciones ambientales desde ciencias y se realizaron estimaciones 

relacionadas con la generación de CO₂ desde matemáticas, “los equipos 1, 2 y 3 tuvieron 

dificultades con las operaciones matemáticas y con el uso de mapas” (Diario de campo, 2025). 

En tecnología, se trabajó el reconocimiento de propiedades de materiales, pero sin herramientas 

digitales por falta de recursos. 

A pesar de esto, la actividad permitió activar procesos iniciales de pensamiento crítico, 

como la observación atenta y la organización básica de ideas. La narrativa, aunque sencilla, 

muestra que los estudiantes recuerdan elementos del recorrido y logran expresarse con cierta 

coherencia. Sin embargo, el proceso hacia un pensamiento más reflexivo y argumentado, que 

implique relacionar datos, e interpretar causas, aún requiere un mayor esfuerzo pedagógico y 

modelación docente. 
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Fase 2 problematización: 

En la fase de problematización, se implementó el juego Guardianes del Planeta: 

¡Ladrillos Limpios!, un juego de mesa y de tablero con la intención de dar a conocer a los 

estudiantes temas como las fuentes de contaminación, sus impactos y las acciones que se pueden 

tomar para reducirlos. El tablero representa una ciudad con distintas zonas afectadas por la 

contaminación y un medidor visual que indicaba los niveles de calidad del aire. Los estudiantes, 

lanzando dados y tomando cartas con diferentes funciones (indicadores, fuentes, acciones 

limpias, eventos y ladrillos), debían analizar la información, reflexionar en equipo y registrar la 

información solicitada para poder sumar puntos.  

Los resultados obtenidos al aplicar la rúbrica analítica para evaluar el pensamiento crítico 

en la segunda fase después de la sistematización y Análisis (Anexos L y M) muestran que los 

equipos evaluados se encuentran en un nivel básico de desempeño, con un promedio general de 

3.31 sobre 5.  En la gráfica 7, se puede observar que el criterio con puntuación más baja fue la 

organización. Aunque logran identificar algunos datos relevantes y recurren a diversas fuentes, 

tienen dificultades para organizar la información de forma clara y sistemática, y cometen 

imprecisiones en el registro. Por ejemplo, ante la consigna: “El ruido de los carros, buses, 

fábricas y música alta también es contaminación, aunque no lo veamos. Es como cuando alguien 

grita muy fuerte cerca de tu oído, te molesta y te puede doler la cabeza. Realiza un registro de los 

diferentes tipos de ruido que se perciben durante el día y las horas en que son más frecuentes”, 

las respuestas obtenidas fueron: “Produce contaminación y malos olores” o “el ruido de los 

carros me molesta”. Estas respuestas evidencian una comprensión limitada del objetivo, sin 

precisión ni detalle en el registro de datos ni en los horarios, lo cual afecta la calidad del análisis. 
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Gráfica 9. Resultados por criterio de recopilación de información fase de problematización. Fuente: Propia. 

En cuanto a la interpretación de la información, el promedio fue de 3.35, mostrando un 

desempeño ligeramente mejor, en la gráfica 8, se muestra que en este caso el criterio de la 

comunicación de hallazgos fue el más bajo, seguido de la identificación de patrones y relaciones 

en los datos. Los equipos lograron establecer algunas relaciones causa-efecto y argumentar sus 

conclusiones con cierto grado de lógica, aunque sin un sustento sólido ni profundidad analítica. 

Además, si bien la comunicación de hallazgos tiene una estructura básica, carece de claridad y 

coherencia en la expresión escrita. Un ejemplo representativo se observa en una de las tarjetas de 

Acciones Limpias, en la cual se pedía que cada grupo planeara paseos en bicicleta o caminatas e 

indicara a qué lugares del barrio irían. La respuesta fue: “Voy con mis amigos en bicicleta hasta 

el Tunal”. Esta respuesta, aunque cumple mínimamente con la consigna, presenta escasa 

información, poco detalle y baja profundidad reflexiva. Asimismo, demuestra una limitada 

colaboración grupal al proponer un único destino sin evidencias de planificación conjunta. 
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Gráfica 10. Resultados por criterio de interpretación de información fase de problematización. Fuente: 
Propia. 

Lo anterior demuestra que cuando el trabajo en grupo se limita a la división de tareas sin 

interacción entre los participantes, se disminuye su esencia formativa.  Según Garvin & Mishna 

(2023), en la educación, es fundamental que el trabajo colaborativo implique cooperación y 

ayuda mutua, la toma conjunta de decisiones y el intercambio de ideas. La ausencia de estas 

dinámicas reduce el potencial del grupo como espacio de aprendizaje social, dificultando que los 

estudiantes desarrollen habilidades como la argumentación, la negociación y la construcción de 

conocimiento, evitar el dialogo, la discusión y el debate empobrece la experiencia grupal. 

Por otro lado, los estudiantes muestran algo de avance (como se nota en la puntuación 

levemente superior), pero sus respuestas siguen siendo demasiado generales o vagas, sin una 

justificación clara ni profundidad. Ejemplo: “Voy con mis amigos en bicicleta hasta el Tunal” 

como respuesta a una propuesta que pedía planificación, reflexión sobre el entorno y propuesta 

colectiva, indica una comprensión muy superficial de lo que se busca. 

El pensamiento crítico se evidenció más en la oralidad que en lo escrito. “La 

comunicación fue más eficaz en forma oral. Las respuestas escritas en tarjetas fueron parciales y 

poco desarrolladas” (Diario de campo, 2025), lo cual confirma la necesidad de fortalecer la 

expresión escrita en contextos escolares. 
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De forma grupal, en la gráfica 11 se puede observar los resultados por habilidades para la 

fase de problematización por equipo, el equipo con promedio mas alto en la habilidad de 

recopilación de datos fue el 3, mientras que en interpretación fue el 2, los resultados no presentan 

diferencias relevantes entre equipos. 

 

Gráfica 11. Resultados por equipo, fase de problematización. Fuente: propia. 

Fase de resolución y sistematización 

Por limitaciones institucionales en cuanto al tiempo de aplicación por cuestiones de 

actividades institucionales, no fue posible realizar estas dos últimas fases, por lo cual se realizó 

su validación con expertos, lo que se presentará en una sección posterior. 

Relación entre los estilos de aprendizaje y pensamiento critico  

Respecto a la relación entre los estilos de aprendizaje y el pensamiento crítico, al 

observar las gráficas 8 y 11, y compararla con la gráfica 4 anteriormente expuesta, se puede 

observar que los estilos de aprendizaje convergente en combinación con el acomodador 

obtuvieron resultados ligeramente mejores al grupo 1 que estuvo conformado solo por 

convergente y asimilador. En contraste, el equipo 2 que incluía los tres estilos mostró el mejor 
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rendimiento en la fase 2, y el equipo 3 también con los tres estilos alcanzaron el puntaje más alto 

en las dos fases.  

 Por lo tanto, se puede decir que se pueden obtener mejores resultados al combinar los 

diferentes estilos de aprendizaje. Sin embargo, la relación y el análisis hecho pudo haber sido 

mas profundo si se hubiera realizado actividades de forma individual, ya que, al analizarlo en 

grupo, es difícil establecer una relación real. 

Enfoque STEM con los estudiantes 

Dimensión Aspecto Descripción 

Contexto real ¿El contexto 

elegido fue 

significativo y 

apropiado para 

fortalecer las 

habilidades de 

Pensamiento Crítico? 

¿La estrategia 

promovió la resolución 

de problemas reales y 

contextualizados al 

entorno particular y del 

interés de los 

estudiantes? ¿Es decir, 

es parte de situaciones 

del mundo real? 

El contexto de la localidad fue adecuado ya que 

aproximo a los estudiantes a una realidad muy cercana (la 

contaminación), a través de una temática conocida en su 

entorno, la fabricación de ladrillos. En las actividades de 

indagación y problematización reflexionaron frente a la 

problemática y practicaron sus habilidades de pensamiento 

crítico. 

Los estudiantes accedieron a diferentes fuentes de 

información, como la observación directa del entorno, la 

información dada en el material de los juegos (tarjetas de 

misión/tarjetas del juego de mes), videos informativos, y 

análisis de imágenes y situaciones propuestas por el docente. 

Estos recursos les permitió identificar causas, consecuencias y 

posibles soluciones, fortaleciendo la comprensión de su entorno 

inmediato desde múltiples perspectivas. Por ejemplo, en la fase 

de indagación, lograron relacionar lo aprendido con 

experiencias familiares, como problemas respiratorios 

vinculados a la mala calidad del aire, el manejo de residuos 

sólidos, entre otros efectos de la contaminación. 

 

Integración 

disciplinaria 

¿Los 

estudiantes lograron 

conectar conceptos de 

matemáticas, ciencias 

y tecnología y otras 

áreas del 

conocimiento, mientras 

resolvían las 

actividades propuestas, 

demostrando una 

comprensión integrada 

de las disciplinas? 

La estrategia pedagógica permitió una integración 

parcial entre los conceptos de ciencias naturales, matemáticas, 

ingeniería y tecnología.  

En este caso, el área de ciencias naturales lideró la 

implementación de las actividades, al estar directamente 

relacionada con la temática ambiental, permitiendo a los 

estudiantes indagar, plantear hipótesis, problematizar e 

identificar causas y consecuencias. 

Desde el componente matemático, se realizaron 

cálculos básicos relacionados con el consumo de recursos en la 

fabricación de ladrillos, y se elaboraron representaciones 

gráficas simples a partir de datos observados, aunque se 
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evidenciaron dificultades en el análisis de la información. En 

cuanto a la tecnología, en fase de resolución, la cual no se aplicó, 

pero fue validada por expertos, se abordó el reconocimiento de 

materiales y sus propiedades, contrastando ladrillos 

tradicionales y ecológicos, sin embargo, no se logró una 

aplicación activa de herramientas digitales debido a las 

limitaciones tecnológicas de la institución. A pesar de ello, esta 

experiencia se encuentra articulada hacia un trabajo articulado 

entre áreas. 

Trabaj

o colaborativo 

¿Los 

estudiantes trabajaron 

de manera colaborativa 

para resolver las 

actividades 

propuestas? 

La estrategia pedagógica fomenta el trabajo 

colaborativo en equipo de una forma limitada, los estudiantes se 

distribuyeron en los grupos, muchas acciones se realizaron de 

forma individual. Hubo problemas de convivencia, 

desorganización y falta de acuerdos. Algunos equipos requerían 

constantemente la mediación docente para tomar decisiones. 

Uso y 

apropiación de 

recursos 

tecnológicos 

¿Los 

estudiantes 

incorporaron 

herramientas 

tecnológicas (como 

aplicaciones 

educativas, software de 

diseño o dispositivos 

de medición) que los 

ayudara a explorar y 

resolver las situaciones 

de manera innovadora? 

 

La estrategia plantea el uso de algunas herramientas 

tecnológicas, pero no se evidenció un uso significativo de 

tecnologías por parte de los estudiantes. Aunque se utilizaron 

plataformas digitales (IBOCA) y videos informativos como 

recurso de introducción, los estudiantes no integraron 

herramientas tecnológicas activamente en la resolución de las 

actividades propuestas en los juegos, por las limitaciones que 

presenta la institución en cuanto a tecnología y acceso a 

dispositivos e internet en las aulas de clase. 

 

Rol del 

estudiante 

¿Cuál fue el 

nivel de participación y 

motivación de los 

estudiantes? 

 La participación fue variable. Algunos estudiantes se 

mostraron entusiastas e interesados al inicio, especialmente por 

el carácter lúdico de la propuesta. Sin embargo, la atención 

decayó ante la falta de comprensión de instrucciones. Hubo 

necesidad frecuente de intervención docente, y algunos 

mostraron desinterés en la articulación y aplicación autónoma. 

 

Rol del docente ¿Cuáles fueron 

las características de 

acción del docente en 

el desarrollo de la fase? 

La docente desempeñó un rol activo y mediador 

esencial. La docente encargada fue del área de ciencias 

naturales, su función fue ser orientadora y brindó explicaciones 

reiteradas, resolvió dudas y acompañó constantemente a los 

equipos. 

 A pesar de su disposición, se evidenció la necesidad de 

fortalecer las instrucciones iniciales, anticipando posibles 

confusiones y estableciendo normas claras de juego y 

cooperación. 

 

Metodo

logía activa: 

aprendizaje 

basado en 

juegos  

¿La propuesta 

permitió llevar a cabo 

las fases del 

aprendizaje basado en 

juegos? 

La implementación de ABJ resulto positiva en términos 

de motivación inicial. Una de sus ventajas principales fue su 

capacidad para generar interés genuino en los estudiantes y 

facilitar el aprendizaje mediante el juego estructurado, sin 

embargo, se identificaron algunas dificultades en la aplicación, 

los estudiantes presentaron problemas a la hora de traducir sus 
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¿Cuál(es) de 

ellas presentó mayor 

desafío a los 

estudiantes? 

ideas en esquemas claros. Por otro lado, el grupo al ser 

numeroso, presento dificultades en la comprensión de las 

instrucciones del juego.  

 

Compet

encias del siglo 

XXI 

¿Las 

actividades 

contribuyeron al 

fortalecimiento de 

competencias del siglo 

XXI? ¿Cuáles? 

¿Cómo? 

Esta metodología promueve el desarrollo de 

competencias del siglo XXI como el pensamiento crítico, la 

creatividad e innovación, la resolución de problemas, el 

aprendizaje colaborativo y la conciencia ambiental.  

El trabajo colaborativo fue estimulado a través de la 

organización por equipos, que implicaba tomar decisiones 

compartidas, cumplir roles y resolver retos en conjunto. Sin 

embargo, se observaron limitaciones importantes: conflictos 

interpersonales, dificultad para escuchar y baja 

autorregulación, lo cual afectó la efectividad del trabajo en 

grupo. 

La estrategia favoreció el desarrollo de una conciencia 

ambiental, ya que permitió que los estudiantes comprendieran 

cómo sus acciones y las de su comunidad impactan el entorno. 

Varios expresaron preocupación y voluntad de actuar frente a la 

contaminación, reconociendo su papel en el cuidado del 

ambiente. 

Por último, el pensamiento crítico se promovió en todas 

las fases, tanto las que se aplicaron, las fases de indagación y 

problematización, como las que no, resolución y 

sistematización, cuando los estudiantes observaron situaciones 

de contaminación en su entorno, interpretaron información y 

argumentaron causas y consecuencias. Esta competencia se 

evidenció cuando algunos lograron identificar relaciones entre 

la calidad del aire y la salud de sus familiares, o cuando 

propusieron soluciones como el uso de materiales reciclables. 

Sin embargo, estas habilidades aún no se consolidan. Es 

necesario fortalecer tanto la autonomía con el trabajo 

colaborativo en los estudiantes, la capacidad de argumentación 

y el uso de información en formatos diversos (escrito, gráfico y 

oral). 

 
Tabla 6. Enfoque STEM con los estudiantes. Fuente: propia. 

 

Resultados asociados al Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

La implementación del ABJ dentro de la estrategia pedagógica permitió observar mejoras 

significativas en el desarrollo de habilidades de pensamiento crítico, particularmente en la 

recopilación e interpretación de información. Los juegos diseñados ofrecieron escenarios 

contextualizados donde los estudiantes, a través de actividades lúdicas y desafiantes, asumieron 
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un rol activo en la búsqueda, clasificación y análisis de datos sobre problemáticas ambientales 

del entorno escolar. Esta metodología facilitó la comprensión de conceptos, impulsó el uso de 

habilidades como la observación, la deducción y la toma de decisiones, y promovió una mayor 

apropiación del conocimiento en comparación con metodologías tradicionales. 

Además, el ABJ favoreció el trabajo colaborativo y fortaleció la motivación y autonomía de los 

estudiantes durante el proceso de aprendizaje, pero se debe continuar fortaleciendo por es un 

aspecto que les costó muchos. Las dinámicas de juego ayudaron la interacción entre pares, el 

respeto por las ideas del otro y la resolución conjunta de problemas, fortaleciendo tanto las 

competencias académicas como las habilidades socioemocionales. Asimismo, se evidenció un 

aumento en la participación voluntaria y en la iniciativa individual para enfrentar los retos 

propuestos, lo que refleja un avance en la disposición para aprender de forma autónoma y 

reflexiva. En conjunto, estos resultados validan el potencial del ABJ como una estrategia 

pedagógica eficaz para desarrollar pensamiento crítico desde un enfoque interdisciplinar, lúdico 

y situado con el entorno social. 

Resultados del tercer objetivo: 

Validar la estrategia pedagógica mediante la revisión de expertos que permitan asegurar la 

pertinencia, viabilidad y alineación con los principios de la educación en el enfoque STEM, los 

fundamentos teóricos del desarrollo de pensamiento crítico y el nivel educativo.  

Validación de expertos 

Para garantizar la calidad, coherencia y pertinencia de la estrategia pedagógica diseñada 

bajo el enfoque STEM, se realizó un proceso de validación por parte de expertos (Anexos D, N y 
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Ñ)). Esta validación tuvo como propósito asegurar que los componentes de la propuesta 

(objetivos, actividades, recursos, evaluaciones y metodologías) fueran consistentes con los 

principios del pensamiento crítico y adecuados para la población objetivo. Se contó con la 

participación de seis expertos en educación, quienes evaluaron la estrategia a través de una 

escala de valoración de 1 a 4, considerando aspectos de coherencia, pertinencia y viabilidad. 

Además, los expertos ofrecieron recomendaciones y sugerencias para mejorar la estrategia. A 

partir de sus valoraciones, se calculó el promedio en una escala de 0 a 4 para cada dimensión, 

donde un valor más cercano a 4 indica una mejor valoración, la valoración se hizo de esta 

manera para obtener valores más precisos. El análisis permite valorar el grado de acuerdo entre 

los evaluadores y la consistencia interna de los ítems. 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos para cada una de las categorías 

evaluadas. 

• Coherencia (ítems 1 a 9):  

Los resultados obtenidos en esta dimensión muestran un alto nivel de aceptación por 

parte de los expertos, con promedio de 3.76/4, indicando una muy buena consistencia interna. 

Los validadores resaltaron que la estrategia “muestra una integración disciplinaria clara entre 

ciencias naturales, matemáticas y tecnología” y que “hay una integración clara y rigurosa de al 

menos dos disciplinas STEM”. También destacaron el uso de metodologías activas como el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), al afirmar que “las actividades retan al estudiante a 

participar activamente y fortalecer habilidades de pensamiento”. No obstante, se sugirió 

mejorar la presencia explícita de contenidos STEM: “falta mayor presencia de contenido y 

experiencias en matemáticas”, en la anterior afirmación, es importante señalar que la estrategia 

se orientó a un enfoque interdisciplinario integrado y en este sentido, los contenidos de 
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matemáticas si están presentes solo que no lo hacen de manera aislada, sino articulados a  las 

actividades —como el diseño de un ladrillo ecológico— donde se aplican conceptos de 

medición, proporción, peso y volumen.  Por otro lado, se recomendó alinear mejor los 

instrumentos de evaluación: “las actividades de evaluación no miden completamente la 

comprensión de conceptos STEM”, respecto a esto, re realizo la corrección de la “Rubrica del 

propósito de la fase” y se Integró el criterio señalado; la apropiación de conceptos STEM, 

entendiéndose como la adquisición de saberes específicos (ej.: ¿Qué es la contaminación?).  

• Pertinencia (ítems 10 a 19):  

Esta dimensión también obtuvo resultados positivos, con un promedio de 3.79/4. Los 

expertos valoraron que la estrategia está contextualizada y aborda problemas reales del entorno, 

como lo refleja el comentario: “la estrategia se adapta al contexto educativo de la población 

objetivo” y “promueve la resolución de problemas reales y contextualizados al entorno 

particular y del interés de los estudiantes”. Asimismo, reconocieron que las actividades 

permiten desarrollar la reflexión y la comprensión critica. Como punto a fortalecer, los 

validadores recomendaron profundizar el diseño de las pruebas diagnósticas: “las pruebas 

pre/post pueden no ser suficientes en variedad o profundidad”. Una sugerencia clave fue 

“ampliar y diversificar los ítems de las pruebas pretest y postest”, de forma que estas reflejen de 

manera más precisa los avances en pensamiento crítico.  

• Viabilidad (ítems 20 a 24):  

El puntaje de esta dimensión fue el más alto, con un valor de 3.99/4 lo cual indica que los 

expertos consideran la estrategia es factible en términos, recursos y capacidades docentes. Se 

destacó que “los recursos son adecuados, accesibles y adaptables a los niveles de conocimiento 
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y desarrollo de habilidades de los estudiantes”, y que “la estrategia es viable para desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico sin depender de conocimientos previos demasiado 

complejos”. Sin embargo, se hizo énfasis en la necesidad de ajustar los tiempos de 

implementación. Una experta sugirió que “se amplíe el tiempo de aplicación de la estrategia (6 

semanas) para llevar a cabo las actividades con calma y más observación, permitiendo el 

disfrute de las mismas”, para lo cual se realizó el respectivo ajuste. También se recomendó 

“formalizar un espacio de socialización al final de cada actividad”, lo que no solo facilitaría la 

reflexión colectiva, sino que reforzaría los aprendizajes. 

Alineación con los principios del enfoque STEM 

Según el instrumento de validación y los marcos teóricos revisados (como Bascopé, 

Botero, MEN), en la tabla 7 se muestran los principales criterios para evaluar la integración 

del enfoque STEM: 

Criterio 

clave 

A analizar Resultado en la estrategia ¿Cumple? 

a. 

Integración 

disciplinaria 

¿Se 

combinan contenidos 

o habilidades de al 

menos dos áreas 

STEM? 

La estrategia integra ciencias 

naturales, matemáticas y tecnología 

de manera explícita. Los evaluadores 

afirman que “hay una integración 

clara y rigurosa de al menos dos 

disciplinas STEM”.  

Sí cumple 

b. 

Contextualización 

¿La 

estrategia parte de un 

problema real del 

entorno de los 

estudiantes? 

Se parte de la problemática 

ambiental generada por las 

ladrilleras, situada en el contexto 

local. Se afirma que “se aplican 

situaciones reales del contexto como 

punto de partida” y “se promueve la 

resolución de problemas en la 

cotidianidad de los estudiantes”. 

Sí cumple 

c. 

Metodologías 

activas 

¿Hay 

actividades prácticas, 

Se emplean metodologías 

como el Aprendizaje Basado en 

Juegos (ABJ), exploración del 

Sí cumple 
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exploración, juego, 

retos o diseño? 

entorno y diseño de un prototipo. Se 

señala que “el uso de la creatividad 

en la actividad Guardianes del 

Planeta es enriquecedor”.  

d. 

Habilidades del 

siglo XXI 

¿Fomenta 

pensamiento crítico, 

trabajo en equipo, 

comunicación y 

resolución? 

Las actividades promueven 

recopilación de información, 

interpretación, además de análisis, 

reflexión, argumentación y trabajo 

colaborativo. Se indica que “los 

estudiantes acceden de manera 

autónoma al conocimiento” y “las 

actividades retan al estudiante a 

participar activamente”. Se 

evidencia desarrollo progresivo de 

pensamiento crítico (en referencia al 

diseño de la estrategia). 

Sí cumple 

e. 

Evaluación 

significativa 

¿Se usan 

productos, procesos o 

rúbricas que midan 

más que 

memorización? 

Se utilizan rúbricas (Anexo 

F), registros de reflexión y misiones. 

Aunque se sugiere mejorar la 

alineación con los contenidos STEM, 

se afirma que “hay mecanismos para 

reflexionar sobre los aprendizajes y 

cómo se llegaron a ellos”. 

Sí cumple 

(con mejoras) 

f. 

Accesibilidad 

tecnológica 

¿Se usan 

recursos simples, 

aunque no haya 

tecnología digital? 

Se hace uso de mapas, 

tableros, tarjetas ilustradas, fichas, 

esquemas y dados, todos accesibles 

para contextos con baja 

disponibilidad tecnológica. Se indicó 

que “los recursos tecnológicos 

empleados son adecuados y 

accesibles” 

Sí cumple 

Tabla 7. Alineación de la estrategia con los principios STEM. Fuente: Propia. 

 

Fundamentos teóricos del pensamiento critico 

Por otro lado, en la tabla 8, se describe la alineación de la propuesta con los fundamentos 

teóricos del pensamiento crítico, así mismo se evidencia que cumple con cada uno de ellos: 

Criterio clave Fundamento 

teórico 

Evidencia en la 

estrategia (validación) 

¿Cumple? 



96 
 

 

a. Interpretación 

(identificar 

elementos clave y 

relaciones lógicas) 

El pensamiento 

crítico implica analizar un 

problema desde sus 

componentes, 

reflexionando sobre sus 

causas, efectos y contexto 

(Campos, 2007; Facione, 

2007). 

Se reconoce que 

“las actividades están 

diseñadas para 

desarrollar habilidades 

de pensamiento 

crítico”, y que los 

estudiantes “participan 

en la recolección, 

observación y análisis 

de información”.  

Sí cumple 

b. Recopilación de 

interpretación 

(integrar 

información para 

generar ideas) 

Pensar 

críticamente también 

requiere sintetizar datos, 

opiniones y vivencias 

para crear soluciones y 

tomar decisiones 

fundamentadas 

(Thompson, 2011). 

A través de 

juegos como El ladrillo 

del futuro, se propicia la 

integración de 

conocimientos previos, 

datos obtenidos y diseño 

colaborativo de 

soluciones. Se destaca la 

“progresión en las 

actividades de 

pensamiento crítico, de 

lo simple a lo 

complejo”. 

Sí cumple 

c. Evaluación y juicio 

reflexivo (tomar 

decisiones basadas 

en evidencia) 

El pensamiento 

crítico permite emitir 

juicios razonables y 

conscientes sobre 

problemas complejos a 

partir de la evidencia 

(Facione, 2007; 

Fundación para el 

Pensamiento Crítico, 

2005). 

Las actividades 

incluyen rúbricas de 

evaluación, reflexión 

individual y grupal, y 

presentación ante 

jurados. Se menciona 

que “las actividades 

permiten reflexionar 

sobre el proceso y los 

resultados”.  

Sí cumple 

d. Colaboración y 

diálogo 

(interacción social 

para construir 

conocimiento) 

La pedagogía 

crítica resalta la 

importancia de lo 

colectivo, del diálogo 

como medio para 

construir pensamiento 

propio (Castro, 2013; 

Facione, 2007). 

Los validadores 

indican que “la 

estrategia promueve el 

trabajo colaborativo, la 

discusión en grupo y el 

análisis compartido”. 

Además, se recomienda 

“formalizar un espacio 

de socialización verbal 

al cierre de las 

actividades”, lo que 

indica la presencia del 

Sí cumple 

(con mejoras) 
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criterio, aunque puede 

reforzarse. 

e. Autonomía 

intelectual 

(capacidad de 

argumentar y 

posicionarse) 

El pensamiento 

crítico permite asumir 

posturas propias, 

diferenciadas de la 

autoridad o de la opinión 

común (Vesga & Reyes, 

2024). 

Se afirma que 

“la estrategia permite 

que los estudiantes 

accedan de forma 

autónoma al 

conocimiento”, y que 

“la estrategia favorece 

el cuestionamiento y la 

toma de decisiones 

basadas en evidencias”. 

Sí cumple 

f. Contextualización 

y justicia ambiental 

(reflexión social y 

ambiental) 

Desde la 

educación ambiental 

crítica, el pensamiento 

crítico debe abordar 

problemáticas reales, 

promover la empatía y 

reflexionar sobre las 

consecuencias sociales y 

ecológicas de nuestras 

decisiones (Torres & 

García, 2021; Leff; 

Castro, 2013). 

La estrategia 

parte de una 

problemática ambiental 

real (las ladrilleras), 

incorpora reflexión 

sobre el uso de recursos, 

y se reconoce que “la 

propuesta permite 

analizar el entorno y 

proponer soluciones 

sostenibles con sentido 

social”. 

Sí cumple 

Tabla 8. Alineación de la estrategia con los fundamentos teóricos del pensamiento crítico. Fuente: propia. 
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Conclusiones 

Se cumplió con el objetivo general al diseñar una propuesta pedagógica enfocada en el 

desarrollo del pensamiento crítico a partir de la recolección y análisis de datos en contexto. Esta 

propuesta fue construida considerando las características del grupo de estudiantes, sus intereses y 

el entorno en el que aprenden, integrando actividades que promueven la observación, la 

interpretación de información y la toma de decisiones informadas. El diseño responde a la 

necesidad de generar un espacio donde los estudiantes puedan desarrollar habilidades para pensar 

con autonomía, cuestionar su realidad y participar en su proceso de aprendizaje de una manera 

atractiva e interesante. 

En relación con el primer objetivo, se concluyó que la diversidad en los estilos de 

aprendizaje (predominio del estilo convergente, seguido por acomodador y asimilador) implicó 

el diseño de actividades que permitieran múltiples formas de aproximarse al conocimiento, 

privilegiando la manipulación, la experimentación y el juego como canales de entrada al 

pensamiento complejo. La caracterización psicopedagógica evidenció que los estudiantes del 

curso 502 presentaban bajos niveles en habilidades clave del pensamiento crítico, 

particularmente en la recopilación de información e interpretación literal, con escasa capacidad 

para realizar inferencias, argumentar o construir explicaciones más allá de lo evidente. 

La matriz de coherencia desarrollada permitió definir con claridad las habilidades 

cognitivas a trabajar, priorizando aquellas compatibles con el nivel de desarrollo de los 

estudiantes, pero sin renunciar a su proyección hacia niveles más complejos. Esto demuestra que 

una estrategia basada en STEM y ABJ no puede limitarse a la incorporación de dinámicas 

lúdicas o contenidos tecnológicos: debe construirse sobre una base conceptual sólida, con 

objetivos claros de aprendizaje y criterios de evaluación específicos. 



99 
 

 

En relación con el segundo objetivo: elaborar la estrategia pedagógica, la estrategia, 

titulada Desbloqueando soluciones: jugando para entender el impacto de las ladrilleras en la 

localidad, demostró ser pertinente tanto en términos contextuales como didácticos desde la 

perspectiva de los validadores. La problemática ambiental abordada (la contaminación generada 

por las ladrilleras) permitió vincular los conocimientos de ciencias, matemáticas, tecnología e 

ingeniería en una secuencia de actividades lúdicas y reflexivas. No obstante, la integración 

disciplinaria fue parcial. Aunque se lograron conexiones puntuales (como el uso de cálculos 

matemáticos para estimar el consumo de recursos o el análisis de materiales para fabricar 

ladrillos ecológicos), estas no siempre derivaron en una comprensión integrada del problema. 

Las barreras cognitivas y metodológicas que enfrentaron los estudiantes, sumadas a la necesidad 

constante de mediación docente, indican que la interdisciplinariedad en niveles básicos debe ser 

gradual, explícita y acompañada. 

Por otro lado, el uso de la metodología ABJ permitió captar el interés de los estudiantes y 

generar escenarios de aprendizaje más dinámicos. Sin embargo, se identificaron limitaciones en 

el desempeño autónomo, la comprensión de instrucciones y el trabajo colaborativo efectivo. Las 

observaciones de aula registradas en los diarios de campo mostraron que, aunque hubo 

momentos de participación y conexión con el entorno, gran parte del avance dependió de la 

intervención directa del docente, lo que evidencia que el paso de la propuesta centrada en el 

maestro debe tener una a la par centrada en el estudiante. 

La falta de acceso a tecnologías dentro del aula, la escasa familiaridad de los estudiantes 

con el uso de fuentes de información diversas, y la necesidad de reforzar normas de convivencia, 

condicionaron la efectividad de la propuesta y deben ser consideradas como variables clave en 

futuras implementaciones. 
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En relación con el tercer objetivo, los expertos validadores reconocen que la estrategia 

está bien diseñada, que promueve la motivación, la colaboración y el uso de metodologías 

activas, pero varios de ellos coinciden en que faltan ajustes importantes: mejor alineación con 

contenidos STEM, más estructura en la evaluación, y mayor profundidad en el desarrollo de 

habilidades cognitivas.  

Los resultados cuantitativos muestran altos niveles de coherencia, pertinencia y 

viabilidad en la estrategia pedagógica, mientras que los comentarios cualitativos proporcionan 

valiosas sugerencias para enriquecerla. Las recomendaciones se centran en fortalecer la presencia 

de contenidos STEM, mejorar los instrumentos de evaluación, ampliar el tiempo de 

implementación y garantizar espacios de reflexión. Por lo tanto, la estrategia es potente y 

pertinente, aunque su aplicación no haya logrado plenamente los resultados esperados en 

términos de pensamiento crítico. 

De todo lo obtenido después de diseñar y aplicar esta experiencia, surgieron algunas 

preguntas que pueden abrir el camino a futuras investigaciones, como por ejemplo; ¿Cómo se 

puede adaptar esta estrategia a otros niveles y contextos educativos?, ¿Qué tipo de 

acompañamiento docente es más efectivo a la hora de fomentar la autonomía en procesos como 

el del ABJ?, y ¿Cómo puede integrarse la tecnología de forma más significativa en instituciones 

con recursos limitados?, la estrategia puede ser un modelo a seguir para aplicar con otro tipo de 

problemáticas. Por otro lado, podría ser pertinente el traducir la presente estrategia a plataformas 

como apps u otras herramientas que permitan un uso más práctico de las ideas propuestas, en las 

cuales se pueda enfocar de mejor manera al área de tecnología, ciencias y matemáticas. 

Los resultados muestran un esfuerzo valioso por parte de los estudiantes y un diseño de 

estrategia que tiene potencial, pero también se vieron reflejadas limitaciones claras en el 
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desarrollo del pensamiento crítico, especialmente en la profundidad de análisis, la precisión en la 

expresión escrita y la capacidad de sistematizar información. Por ejemplo, que frente a una tarea 

de registrar tipos de ruido y sus horarios, los estudiantes respondan cosas como “produce malos 

olores” o “el ruido me molesta” evidencia que no están comprendiendo completamente la 

consigna ni aplicando habilidades de observación ni de análisis contextual, lo cual es 

preocupante si uno busca que pasen de la simple percepción a un pensamiento crítico. 

Finalmente, desde lo observado, se concluye que es necesario realizar una actividad 

previa acerca del trabajo en equipo en donde se establezcan pactos de aula y contratos didácticos. 

Se debe conocer el currículo oculto del grupo y cómo funciona, de otra manera, se puede 

dificultar en gran medida el desarrollo de las actividades propuestas, encontrando actitudes 

neutrales y negativas hacia el ejercicio. 
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Anexo A 

PENSAMIENTO CRÍTICO  

PRUEBA PRETEST Y POSTEST 

Nombre: _____________________________ Grado: ___________ Edad: __________ 

Hora de inicio: _________________ Hora final: _______________ 

 

INSTRUCCIONES: Lee con atención cada situación antes de responder. Si es 

necesario, relee la información antes de contesta. Algunas preguntas tienen opciones de respuesta 

(elige la correcta), y otras requieren que escribas tu respuesta.   

 

EJERCICIO I: OBSERVACIÓN 

Observa la siguiente imagen e identifica los elementos clave: 

 

Responde: 

1. ¿Qué elementos puedes ver en la imagen? (Menciona al menos 3) 
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2. ¿Qué información podrías inferir sobre lo que sucede en la imagen? 

 

3. ¿Cómo podrías comprobar si tus inferencias son correctas? 

 

 

EJERCICIO II: RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

Lee el siguiente texto: 

"Esta mañana a las seis, pasaba por la Avenida Central y vi mucha gente reunida en la 

calle. Me acerqué y observé dos autos dañados, posiblemente por un choque fuerte que ocurrió 

hace media hora. Uno de los conductores fue llevado al hospital. El otro, que iba muy rápido, 

tomó un taxi y se fue del lugar; parecía estar bajo los efectos del alcohol." 

Responde: 

1. Extrae 3 datos que el autor del texto obtuvo mediante la observación directa.  

a. ____________________________________________________ 

b. ____________________________________________________ 

c. ____________________________________________________ 

2. Extrae 2 datos que el autor dedujo pero que no observó directamente.  

a. ____________________________________________________ 

b. ____________________________________________________ 
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EJERCICIO III: INTERPRETACIÓN 

1. Observa la siguiente imagen e identifica:  

 

Dos cosas que puedes ver directamente:  

a. ____________________________________________________ 

b. ____________________________________________________ 

2. Dos cosas que puedes deducir a partir de la imagen:  

a. ____________________________________________________ 

b. ____________________________________________________ 

3. ¿Cómo diferencias lo que ves de lo que interpretas? 

 

 

 

EJERCICIO IV: COMPARACIÓN Y CLASIFICACIÓN 

1. Observa las imágenes de los siguientes animales y completa la tabla: 
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A 

 

B 

 

 

Característica Objeto/Animal A Objeto/Animal B 

Tamaño   

Color   

Uso/Hábitat   

Diferencias   

 

2. ¿Por qué es importante clasificar la información que recolectamos?  

 

 

EJERCICIO V: ANÁLISIS DE RELACIONES 

1. ¿En qué se parecen y en qué se diferencian el agua potable y una gaseosa? Completa la 

tabla: 
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Característica Agua potable Gaseosa 

Color   

Sabor   

Composición   

Uso   

 

2. ¿Cómo pensaste en esas diferencias y similitudes? Explica tu razonamiento. 

 

 

 

EJERCICIO VI: REFLEXIÓN FINAL 

1. ¿Cómo te ayudaron estos ejercicios a pensar de manera más crítica? 

 

2. ¿Por qué crees que es importante aprender a diferenciar entre lo que observamos y lo que 

interpretamos? 
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Anexo B 

TEST DE ESTILOS DE APRENDIZAJE – KOLB 

Registro de información 

 * Indica que la pregunta es obligatoria  

1. Correo electrónico * 

 

2. Curso * 

 

3. Nombre Apellidos * 

 

4. Cuantos años tienes * 

 

Instrucciones para el Estudiante 

1. Lee cada una de las siguientes 12 preguntas. 

2. Elige la opción (A o B) que más se parezca a lo que tú haces o sientes cuando 

aprendes algo nuevo. 

3. No te preocupes: no hay respuesta correcta o incorrecta; lo importante es que 

respondas según tu preferencia. 

5. Cuando aprendo algo nuevo, prefiero: * 
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Marca solo un óvalo. 

A) Empezar a hacer la actividad y ver qué sucede. 

B) Escuchar y observar primero para luego intentarlo. 

6. Cuando aprendo, me gusta: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Tocar y sentir las cosas para entenderlas mejor. 

B) Leer o escuchar explicaciones para entender la idea. 

7. Antes de comenzar una actividad, prefiero: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Pensar y planificar las ideas para entender bien el tema. 

B) Actuar primero y ver qué resultados obtengo. 

8.  En el trabajo en equipo, me gusta: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Participar activamente compartiendo mis experiencias. 

B) Pensar en silencio y luego compartir lo que he observado. 

9. Para aprender algo nuevo, prefiero: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Experimentar y probar diferentes maneras de hacerlo. 
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B) Estudiar y entender las reglas o ideas antes de empezar. 

10. Me gusta aprender: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Usando mis manos, haciendo actividades prácticas. 

B) Escuchando a los demás y observando cómo lo hacen. 

11. Cuando pienso en cómo funcionan las cosas, prefiero: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Analizar y comprender las ideas y teorías detrás de ellas. 

B) Ver ejemplos prácticos y tocarlos para entenderlas. 

12. Al comenzar una tarea, me gusta: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Empezar a trabajar y ajustar mis ideas mientras lo hago. 

B) Reflexionar y planificar antes de comenzar. 

13. Para aprender, prefiero: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Usar mis manos y participar en actividades prácticas. 

B) Leer y estudiar para entender mejor los conceptos. 

14. Cuando enfrento algo nuevo, prefiero: * 
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Marca solo un óvalo. 

A) Probar diferentes formas de hacerlo para descubrir cuál es la mejor. 

B) Pensar en cuál puede ser la forma más correcta y ordenada. 

15. En el trabajo en grupo, me siento más cómodo: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Compartiendo mis experiencias y aprendiendo, haciendo. 

B) Observando y reflexionando sobre lo que todos hacen. 

16. Para mí es importante: * 

Marca solo un óvalo. 

A) Probar y experimentar directamente para aprender. 

B) Observar y reflexionar antes de tomar una decisión. 
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Anexo C 

 

 

NIVEL LITERAL NIVEL NIVEL CRITICO

Recopilación de 

Información

La habilidad para 

identificar y reunir 

datos relevantes a 

partir de diversas 

fuentes, utilizando 

métodos 

sistemáticos para 

asegurar la precisión 

y relevancia del 

contenido.

Observar: Identificar 

detalles importantes en el 

entorno o en los textos.

Discriminar: Diferenciar 

entre información útil e 

irrelevante al recabar datos.

Clasificar: Agrupar 

información recopilada 

según categorías o temas 

específicos.

Representar: Organizar 

visualmente los datos 

recopilados mediante 

gráficos o tablas.

Identificar elementos 

básicos de la información 

indagada.

Reconocer datos 

explícitos y detalles 

importantes en la 

información consultada.

Extraer información 

implícita.

Inferir significados detrás 

de la información 

presentada.

 

(NO se aplica por estadío 

de desarrollo cognitivo)

Comparar diversas fuentes 

para obtener información 

completa

Evaluar la confianza en 

diferentes fuentes 

recopiladas.

(NO se aplica por estadío 

de desarrollo cognitivo)

Interpretación La capacidad para 

entender el 

significado del 

contenido 

recopilado, 

identificando su 

relevancia y 

contexto dentro del 

marco temático 

abordado.

Identificar Causa-efecto: 

Reconocer conexiones entre 

eventos o ideas presentadas 

en la información analizada.

Describir: Explicar 

detalladamente lo que se ha 

observado o leído, 

asegurando claridad en el 

mensaje transmitido.

Analizar Datos: Evaluar 

la información reunida 

para determinar 

patrones, tendencias o 

anomalías significativas.

Inferir Conclusiones: 

Sacar deducciones 

razonadas basadas en las 

evidencias presentadas.

Comprender el contenido 

básico presentado.

Relacionar ideas entre 

diferentes partes del texto 

o entre textos diferentes.

(NO se aplica por estadío 

de desarrollo cognitivo)

Formar juicios sobre la 

validez y relevancia del 

contenido interpretado; 

evaluar argumentos 

presentados.

Justificar opiniones 

basadas en evidencias e 

inferencias realizadas 

anteriormente.

(NO se aplica por estadío 

de desarrollo cognitivo)

Habilidades de Pensamiento crítico a desarrollar, adaptado de Sánchez Carlessi, H. (2013). La comprensión lectora, base del desarrollo del pensamiento crítico.

HABILIDAD DESCRIPCIÓN
HABILIDADES 

COGNITIVAS 

HABILIADES 

COGITIVAS 

NIVELES DE LECTURA   ASOCIADOS AL PENSAMIENTO CRÍTICO 
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FASE DE ESTRATEGIA
S T E M

INDAGACIÓN:

Exploración del tema 

Lo que se quiere lograr es que el estudiante conozca el tema e inicie a desarrollar una 

comprensión desde sus conocimientos previos la conexión que tiene con el entorno 

relacionándolo con los problemas que se presenten o entorno cercano.

Además se crea un ambiente de generación de interés utilizando un juego de misiones para 

captar la atención y despertar la curiosidad de los estudiantes.

Se permite una exploración libre por parte de ellos donde la finalidad es que puedan realizar 

representaciónes gráficas  o mapas donde les permita realizar una abstracción de sus conceptos.

Observar y registrar indicadores básicos 

de contaminación en la comunidad (ej. 

humo visible, olores, residuos), 

identificando patrones que permitan 

interpretar sus posibles efectos en el 

entorno.

Analizar las características del suelo 

(textura, color y dureza) a través de la 

observación directa y la exploración en 

campo, complementando el aprendizaje 

con videos educativos.

Explorar diferentes procesos y 

materiales utilizados en otros lugares 

para la producción de materiales de 

construcción, comparando sus 

características y componentes 

principales.

Recolectar datos numéricos y variables 

de la información presentada. (ej. 

número de fábricas existentes, tipos de 

materiales de construcción, olores, tipos 

de residuos, niveles de contaminación).

PROBLEMATIZACIÓN:

 Los estudiantes deben construir su propio conocimiento al enfrentarse al planteamiento de 

situaciones reales Idonde identifiquen un problema o desafío.

Identificación del problema:

Comienzar presentando un problema relacionado a la contaminación ambiental de los chircales, 

que sea relevante para los estudiantes y su entorno. Por ejemplo:

¿Por qué ocurre este problema?, ¿Cuáles son sus causas?, ¿Qué consecuencias tiene?.

Los estudiantes investigarán sobre el problema identificado utilizando algunas fuentes de 

información sugeridas por ellos mismos y por el docente.

Interpretar los indicadores de 

contaminación identificados para 

establecer relaciones entre fuentes de 

contaminación y sus efectos en el 

entorno.

utiliza fuentes de información digital para 

establecer relaciones entre las fuentes de 

contaminación (industrias, transporte, 

agricultura, etc.) y sus efectos en el 

entorno

Comparar los diferentes procesos de 

fabricación de ladrillos identificados en 

la fase de indagación, evaluando sus 

impactos ambientales y determinando 

cuáles generan mayor contaminación.

Analizar información numérica para 

identificar causas y efectos, variables e 

intervalos para determinar los niveles de 

contaminación en una localidad.

RESOLUCION:

A traves de la información identificada y recopilada en fases anteriores.

Los estudiantes propondrán posibles soluciones o explicaciones al problema.

Es importante que los estudiantes expliquen por qué creen que su propuestas es la correcta.

los estudiantes diseñarán ladrillos.

Plantear estrategias basadas en 

evidencia para mitigar la contaminación 

ambiental en la comunidad.

Identificar propuestas de tecnologías 

limpias que ayuden a reducir la 

contaminación causada por la 

producción de ladrillos.

Probar distintos materiales en la 

fabricación de bloques y determinar cuál 

podría ser una alternativa más sostenible 

para la producción de ladrillos.

Organizar datos sobre consumo de 

recursos (agua, energía, materiales) y 

costos del proceso de producción de 

diferentes tipos de ladrillos, para 

determinar cuál opción es más sostenible 

y eficiente.

SISTEMATIZACIÓN:

Organización y análisis de resultados.

Los estudiantes organizan la informacion recopilada durante el proceso, incluyendo las 

observaciones de entorno y los experimentos y/o actividades

las conclusiones a las que llegaron y las limitaciones presentadas 

Los estudiantes presentarán sus hallazgos utilizando tablas, gráficos o plantillas suministradas 

Comunicar a la comunidad (directivos, 

docentes, padres de familia) la 

efectividad de las estrategias propuestas 

y los hallazgos encontrados

Presentar las propuestas de tecnologías 

limpias de manera visual y accesible, 

facilitando su interpretación.

Explicar cuál material es la mejor 

alternativa para fabricar ladrillos y 

justificar su elección basándose en la 

experiencia de la fase anterior.

Representar gráficamente la información 

recopilada, organizando datos 

cuantitativos sobre contaminación.

ESTRATEGIA 
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Anexo D 

VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

A continuación, se presenta el instrumento de validación construido a partir de Escobar Pérez y 

Cuervo-Martínez (2008), Botero (2023) y Bascopé, Ibaceta y Ruíz (2024). 

Con esta información se busca contar con una retroalimentación para ajustar y fortalecer la 

propuesta. 

Evaluación de expertos 

Propósito: Evaluar el grado en que la estrategia pedagógica propuesta responde 

efectivamente a objetivo de la investigación, considerando su pertinencia, coherencia y 

alineación con:  

● Integración del enfoque STEM 

● Fortalecimiento del pensamiento crítico en los estudiantes del quinto grado. 

Para cada aspecto, considere la siguiente escala: 

1 es insuficiente.  

2 es regular.  

3 es bueno.  

4 es excelente.  

Coherencia 
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Se refiere al grado en que los componentes de la estrategia pedagógica (objetivos, 

contenidos, actividades, recursos y evaluación) están relacionados de manera lógica y 

consistente con el enfoque STEM y la estructura de pensamiento que se desea fortalecer, 

de manera que se garantice que cada elemento contribuya de forma articulada al logro de 

los propósitos educativos planteados. 

Categorías Dimensiones de la categoría 1 2 3 4 

Enfoque 

STEM 

La estrategia diseñada corresponde con las necesidades 

contextuales y educativas de la población objetivo. 

    

Hay una integración disciplinaria clara y rigurosa de al 

menos dos áreas dentro de la estrategia. 

    

La estrategia involucra un nivel importante del núcleo 

STEM, es decir contenido y experiencias de ciencias, 

tecnología y matemáticas. 

    

La estrategia pedagógica fomenta el pensamiento crítico 

desde habilidades de recopilación de información e 

interpretación y es claro cómo se desarrollan. 

    

Se han incluido metodologías activas que promueven 

interacciones significativas entre los estudiantes que 

fomenten un aprendizaje individual y colaborativo. 
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Los recursos tecnológicos empleados son adecuados y 

accesibles para el desarrollo de la actividad. 

    

La evaluación incluye mecanismos para que los estudiantes 

reflexionen sobre los resultados de aprendizaje alcanzados y 

cómo llegaron a ellos. 

    

Las actividades de evaluación permiten medir el nivel de 

comprensión de los conceptos STEM abordados. 

    

Pensamiento 

crítico. 

Los ítems de la prueba pretest y postest permiten evaluar el 

nivel de habilidades de pensamiento crítico en los 

estudiantes. 

    

Las actividades propuestas están alineadas con los 

estándares educativos de las áreas involucradas. 

    

Las actividades son coherentes con las habilidades de 

pensamiento que se desea desarrollar.   

    

Las actividades garantizan una progresión adecuada en el 

desarrollo de las habilidades de pensamiento crítico, 

pasando de tareas simples a complejas. 

    

Pertinencia 
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Se refiere a la relevancia de la estrategia pedagógica frente a las necesidades del contexto 

educativo donde se llevará a cabo, el nivel educativo, los planteamientos institucionales y 

los principios del enfoque STEM. 

Enfoque 

STEM 

La estrategia diseñada corresponde con las necesidades 

contextuales y educativas de la población objetivo. 

    

La estrategia promueve la resolución de problemas reales y 

contextualizados al entorno particular y del interés de los 

estudiantes. Es decir, se parte de situaciones del mundo real. 

    

Las actividades le permiten al estudiante reconocer la 

importancia de las habilidades de pensamiento crítico en 

diversos contextos reales o de otras disciplinas. 

    

La estrategia promueve reflexión sobre la ética y el 

comportamiento ciudadano del estudiante a través de las 

actividades propuestas. 

    

Pensamiento 

crítico 

Los ítems de la prueba pretest y postest son suficientes y 

relevantes para evaluar el nivel de habilidades de 

pensamiento crítico en los estudiantes. 

    

La estrategia pedagógica permite a los estudiantes fortalecer 

habilidades cognitivas más allá de la memorización y 

ejecución de procedimientos. 
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La estrategia fomenta el fortalecimiento de habilidades del 

pensamiento crítico como la recopilación de información e 

interpretación con situaciones de su contexto cercano. 

    

Viabilidad 

Evalúa la factibilidad de implementar la estrategia pedagógica en el contexto educativo 

definido, considerando los recursos disponibles, el tiempo y la capacidad de los actores 

involucrados (estudiantes, docentes, instituciones), sin que se vean comprometidos los 

resultados esperados debido a limitaciones de tiempo, dinero, infraestructura o 

capacitación. 

La estrategia permite la flexibilidad para adaptarse a los diferentes niveles 

de conocimiento y habilidades de los estudiantes. 

    

Los estudiantes tienen acceso a los recursos necesarios para consultar 

información y desarrollar actividades propias de áreas que se integran en la 

estrategia. 

    

La estrategia es factible en términos de tiempos y espacio.     

La estrategia es viable para desarrollar habilidades de pensamiento crítico en 

todos los estudiantes sin depender de conocimientos previos demasiado 

complejos. 

    

Los docentes que van a orientar la aplicación de la estrategia cuentan con la 

información adecuada y el apoyo necesario para guiar efectivamente las 

actividades. 
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Sugerencias específicas 

Categoría Aspectos por 

destacar 

Aspectos por 

mejorar 

Sugerencias de 

modificación 

Enfoque STEM    

Pensamiento 

crítico 
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Anexo E 

DIARIO DE CAMPO 

 

Facultad de Educación 

Título del 

proyecto de 

investigación 

Diseño de una estrategia pedagógica que integre el enfoque Stem y el aprendizaje basado en juegos (ABJ) para 

el desarrollo de pensamiento crítico en estudiantes de grado 5. (2025) 

Institución 

educativa 

Colegio Antonio García IED  

Nombre y área 

del docente que 

Ciencias naturales, 

Iniciación a las ciencias  
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aplica la 

estrategia 

Nombre del 

observador 

Bety Suarez  

Rol del 

observador 

Investigador   𝑥             Docente                

Fase de la 

estrategia 

Fase 1  

Fecha de aplicación: 

9, 22, 29, 30 de abril y 7 de 

mayo de 2025 

Número de sesiones: 

5  

Número de participantes: 

 

35 

Descripción general del desarrollo de la fase: 



135 
 

 

Se organizan equipos de estudiantes, obteniendo 7 equipos en total.  

Las actividades incluyeron observaciones del entorno, registro en guías didácticas, y resolución de tarjetas temáticas que integraban 

ciencias naturales y pensamiento crítico. 

Se evidenciaron tanto logros en la exploración como dificultades en la comprensión de conceptos y el trabajo colaborativo. 

Para el caso se la investigación se analiza lo realizado por los equipos 1, 2 y 3, que constituyen la muestra. 

Categorías de observación 

Habilidad de PC Criterio Aspecto a observar Observaciones sobre lo evidenciado 

Recopilación de 

datos 

Observación y 

selección de 

información 

Observar: Observan bien el 

entorno y detectan datos 

relevantes 

Los estudiantes observaron diferentes espacios del colegio 

asumiendo los roles de meteorólogo, antropólogo y científico.  

Toman nota de lo que van viendo.  
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registraron aspectos como color y textura del suelo, olores y 

estado del aire. Sin embargo, hubo dificultades en la precisión 

del registro y confusión sobre qué sentidos utilizar. 

Los Equipo 1, 2 y 3 no todos los integrantes estuvieron atentos 

al recorrido  

Precisión en el 

registro 

Precisión: Registran con 

precisión lo que ven 

Los registros fueron desiguales entre equipos. Algunos 

describieron con detalle, mientras que otros omitieron datos 

importantes. Fue necesaria la intervención docente para aclarar 

cómo registrar observaciones. 

Equipo 1 respondieron dos preguntas de las solicitadas en las 

que dieron cuenta que la diversidad de formas de las nubes, 

aunque algunas con el mismo tamaño, que se mueven con el 

viento, de color oscuro   
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Equipo 2 responde tres preguntas de las solicitadas en las 

manifiestan que son diferentes son grises, blancas. Que es 

difícil respirar cerca de las fábricas  

Equipo 3. responde tres preguntas las nubes tienen diferentes 

formas algunas son grandes y otras son pequeñas las otras 2 

preguntas fueron superficiales que clima estaba fresco y fácil de 

respirar que el clima estaba oscuro y con ganas de llover. 

Uso de diversas 

fuentes 

Fuentes: Usan diferentes 

fuentes (visuales, auditivas, 

etc.) 

Las fuentes de información fueron mayormente visuales y 

sensoriales. aunque no se sea emplearon herramientas 

tecnológicas se la docente se centró que el enfoque 

multisectorial desde el entorno real. 

Organización y 

sistematización 

Organización: Organizan 

bien la información (en 

tablas, mapas) 

No todos los equipos lograron organizar adecuadamente sus 

hallazgos. Algunos mostraron dificultad para realizar mapas y 

sobre todo con el uso de los colores asignados para representar 
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Equipo 1: 

Equipo 2:  

Equipo 3:   

los lugres y realizan la vinculación de información en las 

tarjetas. Con el acompañamiento de la docente debió brindar 

explicaciones reiteradas 

Equipo 1: se dividen tareas casa uno tomo una tarjeta para dar 

solución  

Equipo 2: realizan una reflexión iba respondiendo cada una de 

las preguntas en las hojas de respuesta  

Equipo 3:  se van escuchando cada uno de sus opiniones 

tomando como referente los apuntes que tienen y van 

respondiendo le solicitan ayuda a la profesora de vez en cuando 

Interpretación Reconocimiento 

de patrones 

Detectan patrones o 

relaciones entre pistas 

Se identificaron algunas relaciones, como los cambios en las 

nubes según el clima o el estado del suelo según el entorno. No 

obstante, estas inferencias emergieron con ayuda del docente y 
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no de forma autónoma. Con ayuda del ausente en las últimas 3 

sesiones que se hicieron socializaciones al iniciar la clase.  

Relaciones 

causa-efecto 

Hacen inferencias causa-

efecto (por ejemplo: "las 

nubes son negras 

porque...") 

Los estudiantes mostraron incipientes habilidades para deducir 

causas, como asociar contaminación con humo o identificar el 

sol como causa del cambio en las nubes, hacen referencia a la 

lluvia. Aún requieren acompañamiento, aunque de forma verbal 

manifiestan eh reconocer la causa y el efecto no lo registran se 

debe fortalecer esta competencia.  

Argumentación 

y justificación 

Argumentan sus 

conclusiones 

Hubo escasa argumentación espontánea. Las explicaciones se 

limitaron a lo evidente, y la mayoría de los razonamientos 

surgieron tras preguntas guiadas de la docente. 

En la socialización comunican sus ideas, pero se puede 

evidenciar que los chicos tienen el conocimiento, pero no están 

registrarlas en el papel. 
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Comunicación 

oral/escrita de 

hallazgos 

Comunican sus hallazgos 

de forma coherente 

La comunicación fue más eficaz en forma oral. Las respuestas 

escritas en tarjetas fueron parciales y poco desarrolladas. Es 

necesario fortalecer que deben escribir lo que están han 

aprendido que escriban sus ideas 

Enfoque STEM Rol del contexto ¿Se parte del 

reconocimiento del 

contexto, de la 

identificación de 

problemáticas concretas y 

relevantes, para desde ahí 

promover la reflexión sobre 

acciones específicas? 

La estrategia partió del entorno real del colegio como espacio 

de aprendizaje. Los estudiantes lograron identificar 

problemáticas ambientales (basura, calidad del aire, humedad 

del suelo), aunque no siempre comprendieron su relevancia sin 

orientación explícita. 

Integración 

disciplinaria 

¿Los estudiantes logran 

conectar conceptos de 

matemáticas, ciencias y 

Aquí se tiene que indicar se logró la integración de las áreas que 

se tenían definidas en la fase. 
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tecnología y otras áreas del 

conocimiento, mientras 

resuelven las actividades 

propuestas, demostrando 

una comprensión integrada 

de las disciplinas? 

La intención de integrar ciencias: la observación de entorno y 

reconocimientos de fenómenos ambientales que se presentan en 

la institución. Matemáticas: utilización de cálculos matemáticos 

para obtener resultados la medición estimada de generación de 

CO2 según el caso propuesto. Tecnología desde el 

reconocimiento de las propiedades de materiales, como es la 

dureza o flexibilidad capacidad para transmitir calor, 

propiedades mecánicas.Los equipos 1,2 y 3 tuvieron 

dificultades con las operaciones matemáticas y con el uso de 

mapas. 

Aún requieren acompañamiento para fortalecer esta 

competencia. 

Trabajo 

colaborativo 

¿Los estudiantes trabajan 

de manera colaborativa 

Fue uno de los aspectos más débiles. Muchos estudiantes 

trabajaron de forma dividida e individualizada.  
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para resolver las 

actividades propuestas? 

Se requiere reforzar el sentido y la práctica del trabajo 

colaborativo, diferenciándolo de un simple trabajo en grupo. 

Uso y 

apropiación de 

recursos 

tecnológicos 

¿ Los estudiantes 

incorporan herramientas 

tecnológicas (como 

aplicaciones educativas, 

software de diseño o 

dispositivos de medición) 

que los ayude a explorar y 

resolver las situaciones de 

manera innovadora? 

No se evidenció un uso real de recursos tecnológicos en esta 

fase, 

Rol del 

estudiante 

Nivel de participación 

 

La participación fue variable algunos mostraron iniciativa y 

curiosidad, mientras otros se distrajeron o actuaron con falta de 
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compromiso, en lo que se tuvo que parar la actividad por 

llamado de atención por parte de la docente. 

El diseño de actividades lúdicas motivó a varios, pero no fue 

suficiente para generar anticipación constante y por mucho 

tiempo de algunos estudiantes tiene que ver mucho con su 

constante indisciplina, inquietud y desatención 

Nivel de motivación 

observado 

Se observó interés inicial, especialmente por el carácter 

exploratorio de las actividades. Sin embargo, la falta de 

comprensión sobre los objetivos y la dificultad para resolver las 

tareas disminuyó el entusiasmo en el equipo 1 

Rol del docente ¿Cuáles son las 

características de acción del 

docente en el desarrollo de 

la fase? 

La docente desempeñó un papel clave, brindando 

acompañamiento constante, aclaraciones y reforzamientos 

conceptuales.  
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Su labor fue esencial para el desarrollo de la fase, aunque se 

evidencia la necesidad de mejorar la estructura previa de las 

instrucciones y el soporte teórico de la fase  

Metodología 

activa: 

Aprendizaje 

basado en 

juegos 

¿Las preguntas formuladas 

y las actividades fomenta 

en los estudiantes la 

curiosidad y la 

investigación? 

Aprendizaje basado en juegos 

Las preguntas de las tarjetas fomentaron cierta curiosidad, 

clientes observaron eh el entorno identificando patrones que 

pueden afectar analizaron las características del suelo como 

textura dureza color a través de las observaciones directas 

recolectaron datos de información según el caso presentado.  

Se recomienda hacer contextualización previa sobre conceptos 

clave limitó su efectividad, es necesario invertir el orden: 

primero los conceptos, luego la exploración.  

¿Las actividades permiten 

que los estudiantes 

Las actividades tuvieron potencial, pero requieren ajustes para 

fortalecer habilidades como pensamiento crítico  
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desarrollen habilidades de 

pensamiento crítico?  

Conclusiones y recomendaciones para ajustes de la fase 

Dificultades encontradas. ¿Qué 

obstáculos presentaron los estudiantes 

en el desarrollo de las actividades? 

Se identificaron fortalezas como el contacto directo con el entorno y la asignación de roles 

científicos. 

No obstante, se presentaron dificultades significativas en comprensión, registro, colaboración 

y análisis.  

¿Qué cambios o ajustes propone para 

mejorar la propuesta de esta fase? 

Se recomienda: 

1. incluir fases de conceptualización previas 

2. rediseñar los grupos con criterios pedagógicos claros 

3. integrar tecnologías simples 

4. reforzar el trabajo colaborativo desde la instrucción. 
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Observaciones adicionales Desde una mirada investigativa, la estrategia revela un potencial pedagógico importante, pero 

también retos metodológicos estructurales. El diario de campo permite reconocer la necesidad 

de mejorar la secuencia didáctica y el acompañamiento diferenciado, especialmente en 

contextos con diversidad de ritmos y habilidades. Se sugiere implementar una versión piloto 

mejorada antes de una aplicación a mayor escala. 
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DIARIO DE CAMPO 

 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 

Título del 

proyecto de 

investigación 

Diseño de una estrategia pedagógica que integre el enfoque STEM y el aprendizaje basado en 

juegos (ABJ) para el desarrollo de pensamiento crítico en estudiantes de grado 5. (2025) 

Institución 

educativa 

Colegio Antonio García IED  

Nombre y 

área del docente que 

aplica la estrategia 

Ciencias naturales, 

Iniciación a las ciencias  
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Nombre del 

observador 

Bety Suarez  

 

 

Investigador   𝑥             Docente                

Fase de la 

estrategia 

Fase 2: Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios! 

Fecha de aplicación: 

13, 14, 20, de mayo de 2025 

 

Número de sesiones: 

3  

Número de participantes: 

35 

Descripción general del desarrollo de la fase: 

Se retoma los equipos de estudiantes, obteniendo 7 equipos en total.  
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Esta fase implementa un juego educativo de sensibilización ambiental que combina videos informativos, análisis de 

plataformas digitales de calidad del aire (IBOCA), y un tablero con fichas y tarjetas temáticas. La docente inicia contextualizando la 

problemática ambiental a través de audiovisuales y recursos institucionales. 

Los estudiantes, organizados en equipos, interactúan con el material de juego (tarjetas, fichas en forma de ladrillos, tablero, 

dados y hoja de respuestas). La actividad busca que formulen respuestas argumentadas a preguntas sobre contaminación del aire, 

obtengan puntajes y reflexionen sobre los datos locales. 

A lo largo de tres sesiones, se observan avances en organización, comprensión y reflexión, aunque persisten dificultades en 

la autonomía, el manejo del juego y la convivencia en ciertos grupos. La docente mantiene un rol proactivo para orientar, reforzar 

conceptos y facilitar el desarrollo del juego. 

 

Se evidenciaron tanto logros en la exploración como dificultades en la comprensión de conceptos y el trabajo colaborativo. 

Para el caso se la investigación se analiza lo realizado por los equipos 1, 2 y 3, que constituyen la muestra. 
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Categorías de observación 

Habilidad de 

PC 

Criterio Aspecto a observar Observaciones sobre lo evidenciado 

Recopilación 

de datos 

Observación y 

selección de 

información 

Observar: 

Observan bien el entorno 

y detectan datos 

relevantes 

Los estudiantes accedieron a fuentes 

audiovisuales y plataformas como IBOCA, mientras 

que otros necesitaban ayuda constante. Aunque 

inicialmente hubo dificultades para organizar la 

información, progresivamente lograron relacionar los 

contenidos con situaciones reales (como el uso de 

tapabocas por contaminación). 
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Precisión en el 

registro 

Precisión: 

Registran con precisión 

lo que ven 

Los registros fueron dispares. Algunos 

estudiantes escribieron las respuestas en la hoja con 

claridad, otros mostraban imprecisiones y requerían 

correcciones del docente o sus compañeros. 

Equipo 1:  

Equipo 2:  

Equipo 3:   

Uso de diversas 

fuentes 

Fuentes: Usan 

diferentes fuentes 

(visuales, auditivas, etc.) 

Se emplearon videos, gráficos, fichas con 

imágenes y plataformas digitales. Aunque la variedad 

fue adecuada, no todos los estudiantes 

comprendieron cómo integrar esta información. 
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Organización y 

sistematización 

Organización: 

Organizan bien la 

información (en tablas, 

mapas) 

 

 

 

Equipo 1: 

Equipo 2:  

Equipo 3:   

La mayoría de los equipos mostraron 

dificultades iniciales para organizar el material del 

juego. Con apoyo docente, algunos lograron 

clasificar fichas, registrar puntajes y ubicar elementos 

en el tablero. 

 

Equipo 1:  

Equipo 2:  

Equipo 3:   

Interpretación Reconocimiento 

de patrones 

Detectan patrones 

o relaciones entre pistas 

Algunos estudiantes identificaron patrones 

sobre la calidad del aire según las zonas observadas 
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en las plataformas. Se notó mayor comprensión en la 

tercera sesión. 

 

Relaciones 

causa-efecto 

Hacen inferencias 

causa-efecto (por 

ejemplo: "las nubes son 

negras porque...") 

Se lograron inferencias como la relación entre 

contaminación del aire y enfermedades respiratorias. 

Un estudiante lo vinculó con la salud de su abuela, 

usando tapabocas. 

  

Argumentación 

y justificación 

Argumentan sus 

conclusiones 

La argumentación fue limitada. Muchos 

estudiantes requerían confirmación constante del 

docente. Solo algunos lograban justificar sus 

respuestas con claridad. 
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Comunicación 

oral/escrita de 

hallazgos 

Comunican sus 

hallazgos de forma 

coherente 

Predominó la comunicación oral. La escritura 

fue más débil en coherencia y ortografía, aunque se 

observó mejora hacia el cierre. 

Enfoque 

STEM 

Rol del 

contexto 

¿Se parte del 

reconocimiento del 

contexto, de la 

identificación de 

problemáticas concretas 

y relevantes, para desde 

ahí promover la reflexión 

sobre acciones 

específicas? 

La actividad parte de una problemática real: la 

contaminación del aire en Bogotá. Esto permitió que 

los estudiantes conectaran el contenido con sus 

experiencias. 

Integración 

disciplinaria 

¿Los estudiantes 

logran conectar 

conceptos de 

Se integraron elementos de ciencias, 

tecnología y matemáticas (uso de datos, plataformas, 
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matemáticas, ciencias y 

tecnología y otras áreas 

del conocimiento, 

mientras resuelven las 

actividades propuestas, 

demostrando una 

comprensión integrada 

de las disciplinas? 

puntajes). Sin embargo, la comprensión integrada fue 

parcial. 

Trabajo 

colaborativo 

¿Los estudiantes 

trabajan de manera 

colaborativa para 

resolver las actividades 

propuestas? 

El trabajo en equipo fue heterogéneo. 

Algunos grupos colaboraron bien; otros mostraron 

conflictos y falta de acuerdos. Se evidenció necesidad 

de fortalecer habilidades sociales. 
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Uso y 

apropiación de recursos 

tecnológicos 

¿Los estudiantes 

incorporan herramientas 

tecnológicas (como 

aplicaciones educativas, 

software de diseño o 

dispositivos de 

medición) que los ayude 

a explorar y resolver las 

situaciones de manera 

innovadora? 

Se utilizaron videos y plataformas como 

IBOCA. Aunque el uso fue guiado por la docente, 

permitió acercarse al análisis de datos reales 

Rol del 

estudiante 

Nivel de 

participación 

 

La mayoría participó activamente en el juego. 

Algunos distrajeron con el celular o no se 

involucraron de forma comprometida. 
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Nivel de 

motivación observado 

El enfoque lúdico generó motivación inicial, 

que se mantuvo en algunos grupos. Otros perdieron 

el interés por falta de comprensión  

 

Rol del docente ¿Cuáles son las 

características de acción 

del docente en el 

desarrollo de la fase? 

La docente jugó un rol clave: aclaró 

instrucciones, resolvió dudas y acompañó el 

desarrollo del juego, promoviendo reflexión en 

algunos momentos clave. 

 

Metodología 

activa: Aprendizaje 

basado en juegos 

¿las actividades 

fomentan en los 

estudiantes la curiosidad 

y la investigación? 

Aprendizaje basado en juegos 

Sí. El formato de juego y el análisis de datos 

reales fomentaron la indagación. Se incentivó la 

exploración, aunque fue guiada. 



158 
 

 

 

¿Las actividades 

permiten que los 

estudiantes desarrollen 

habilidades de 

pensamiento crítico?  

Parcialmente. La estrategia tiene potencial 

para ello, pero su ejecución muestra que aún se 

requiere mayor acompañamiento en la interpretación 

autónoma de datos. 

 

Conclusiones y recomendaciones para ajustes de la fase 

Dificultades encontradas. ¿Qué 

obstáculos presentaron los estudiantes en el 

desarrollo de las actividades? 

Falta de comprensión inicial sobre la dinámica del juego.   

Dificultades en convivencia y trabajo en equipo.  

Necesidad excesiva de validación por parte del docente.  

Escaso desarrollo autónomo del pensamiento argumentativo. 
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¿Qué cambios o ajustes propone para 

mejorar la propuesta de esta fase? 

Se recomienda: 

5. Reforzar el trabajo colaborativo mediante estructuras de roles y reglas claras. 

6. Incorporar una fase previa de entrenamiento sobre la mecánica del juego y 

la exploración de las plataformas. 

7. Diseñar rúbricas simplificadas para la autoevaluación y coevaluación del 

juego. 

8. Introducir herramientas tecnológicas que permitan retroalimentación 

autónoma (por ejemplo, fichas auto corregibles o app de juego interactivo).  

 

Observaciones adicionales Como investigadora, considero que la experiencia tiene un potencial 

pedagógico valioso en tanto logra integrar contenidos científicos con vivencias 

personales, generando reflexiones auténticas sobre el ambiente. No obstante, se 

requiere una planificación más intencionada, especialmente en el diseño 

instruccional del juego, para favorecer la autonomía y el desarrollo de 

competencias del siglo XXI. 
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Anexo F 

DISEÑO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGÓGICA QUE INTEGRE EL 

ENFOQUE STEM Y EL APRENDIZAJE BASADOS EN JUEGOS (ABJ) PARA 

EL DESARROLLO DE PENSAMIENTO CRÍTICO EN ESTUDIANTES DE 

GRADO 5. (2025) 

 

Estrategia educativa  

 

Estrategia educativa bajo enfoque STEM 

 

Propuesta de formato presentación propuesta 

 

Etapa: IDENTIFICACIÓN ESTRATEGIA  

Título de la estrategia: 

 Propósito de la estrategia  

Desbloqueando soluciones: jugando para entender el impacto de las ladrilleras en la 

localidad Ciudad Bolívar 
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Fortalecer el pensamiento crítico de los estudiantes de grado quinto de primaria, 

desarrollando su capacidad para recopilar e interpretar información, de manera que les permita 

comprender las problemáticas ambientales y sociales de su entorno. 

 

Marco de competencias asociadas 

Teniendo en cuenta los estándares básicos de competencias nacionales de Sociales, de 

Ciencias y las Orientaciones curriculares para el área de Tecnología e informática en educación 

básica y media, para grado quinto, se plantea la siguiente competencia: 

 

Analizar cómo los avances científicos y tecnológicos han transformado el entorno social 

y ambiental cercano, a través de la exploración del contexto, para identificar sus impactos en la 

vida cotidiana y proponer soluciones sostenibles para la comunidad. 

 

Marco de aprendizajes asociados  

Los siguientes aprendizajes están basados en los Estándares Básicos en Competencias 

en Ciencias Naturales y Sociales. “Saber (SA) - Ser (S) - Saber hacer (H) - Saber estar (E)” 

 

Científico-a natural 

1. Cumple su responsabilidad dentro del trabajo en grupo, respeta las funciones de otros y 

contribuye a lograr productos comunes. E 
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2. Manifiesta interés por conocer y explicar el mundo natural. S 

3. Explica cómo la transformación de materiales en productos útiles puede generar impactos 

en el ambiente y la sociedad. SA 

Ingeniería, tecnología y sociedad 

4. Utiliza diferentes fuentes de información y medios de comunicación para sustentar las ideas. 

H 

5. Utiliza de manera segura, responsable y crítica diversas fuentes de información para analizar 

el impacto de los avances científicos y tecnológicos en la vida cotidiana. H 

6. Valora la importancia de la ciencia y la tecnología en la sociedad. S 

7. Explica cómo los avances científicos y tecnológicos han mejorado la calidad de vida y han 

impactado el ambiente. SA 

8. Colabora con otros para analizar cómo las decisiones tecnológicas pueden influir en el 

ambiente y la calidad de vida. E 

Desarrollo de compromisos personales y sociales 

9. Valora y utiliza el conocimiento de diferentes personas del entorno. E 

10. Propone alternativas para cuidar el entorno y evitar peligros que lo amenazan. H 

11. Reconoce cómo las acciones humanas pueden generar cambios positivos o negativos en el 

ambiente y la sociedad. SA 

12. Asume una actitud ética y responsable frente a las problemáticas ambientales derivadas del 

uso de recursos naturales. S 

13. Propone estrategias para reducir la huella ecológica de los procesos productivos y fomentar 

prácticas sostenibles. H 
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Matemática 

14. Explica cómo los datos numéricos permiten analizar la contaminación ambiental y 

comprender su impacto en la comunidad.SA 

15. Utiliza herramientas matemáticas como gráficos de barras, tablas de frecuencia y diagramas 

de sectores para representar datos sobre contaminación. H 

16. Desarrolla una actitud reflexiva y crítica sobre la importancia de la información cuantitativa 

para tomar decisiones informadas en temas ambientales. S 

17. Trabaja en equipo para recopilar y analizar datos, valorando diferentes puntos de vista y 

respetando la contribución de cada integrante en la construcción del conocimiento. E 

 

 

Estructura(s) de pensamiento declarar  

Pensamiento crítico en educación ambiental: permite generar esa conciencia por medo 

de la reflexión para ser más responsables con nuestro entorno, es una herramienta poderosa 

para construir un futuro más justo y sostenible para todos, nos ayuda a ver cómo todo está 

conectado: la naturaleza, la sociedad, la ciencia y también nuestros sentimientos. Desde la 

educación, podemos encontrar nuevas formas de vivir que cuiden tanto de las personas como 

del planeta. Como las ideas de Enrique Leff, un visionario que nos invitó a cambiar nuestra 

forma de ver la vida. Nos anima a cuestionar cómo estamos usando los recursos naturales y a 



165 
 

 

buscar alternativas a los modelos de desarrollo que solo piensan en crecer y crecer, sin 

importar el daño que causan. 

 

El pensamiento crítico es esencial en la educación, ya que permite analizar y contrastar 

problemas para tomar decisiones desde bases sólidas de pensamiento. En la educación 

ambiental, el pensamiento crítico ayuda a comprender los impactos sociales, políticos y 

ecológicos, permitiendo plantear soluciones a problemas tanto locales como mundiales. Desde 

lo social, este pensamiento permite reflexionar sobre las creencias propias, conocer diversas 

perspectivas y desarrollar la capacidad de empatizar con los demás. En el ámbito ambiental, se 

enfoca en analizar cómo las actividades humanas afectan a la naturaleza y en proponer un uso 

razonable de los recursos naturales. Torres y García (2021)  

La presente estrategia trabajará principalmente 2 habilidades básicas del pensamiento 

crítico: 

● Recopilación de información e interpretación. Habilidad para identificar y reunir datos 

relevantes a partir de diversas fuentes, utilizando métodos sistemáticos para asegurar la 

precisión y relevancia del contenido.  Incluye las habilidades cognitivas básicas de: 

Observar, que consiste en identificar detalles importantes en el entorno o en los textos; 

discriminar, que implica diferenciar entre información útil e irrelevante al obtener 

datos. Carlessi (2013) 

● Interpretación. Capacidad para entender el significado del contenido recopilado, 

identificando su relevancia y contexto dentro del marco temático abordado. Esto 
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incluye las siguientes habilidades cognitivas básicas: Identificar Causa-efecto, se basa 

en reconocer conexiones entre eventos o ideas presentadas en la información analizada; 

describir, explicar detalladamente lo que se ha observado o leído, asegurando claridad 

en el mensaje transmitido. Carlessi (2013) 

Pensamiento científico: capacidad de organizar, analizar e interpretar información 

científica y datos cuantitativos de manera lógica y crítica, que permite al individuo evaluar la 

validez de la información y formular conclusiones basadas en evidencia empírica. Algunas 

habilidades asociadas son: la observación, el análisis, la interpretación, formulación de 

hipótesis, pensamiento crítico, comunicación científica y creatividad (Nilyani et al., 2023) 

 

Caracterización psicopedagógica de la población objeto de la estrategia.  

La población objetivo está compuesta por 35 estudiantes de 5° grado del Colegio 

Antonio García IED, ubicado en Bogotá, Colombia. Los estudiantes tienen edades promedio de 

10 a 12 años y provienen en su mayoría de contextos socioeconómicos bajos, lo que limita su 

acceso a recursos educativos tecnológicos. Este grupo se enfrenta a diversas barreras 

tecnológicas y socioeconómicas, lo que requiere un enfoque pedagógico que considere estas 

limitaciones para maximizar el impacto del proceso educativo. 
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Por otra parte, con el instrumento Taller de Pensamiento Crítico (Anexo A), aplicado a 

22 estudiantes del grado 502, se diagnosticaron las siguientes habilidades de pensamiento 

crítico: Ejercicios de observación, recolección de información, interpretación, comparación y 

clasificación, análisis de relaciones y reflexión, dando como resultado que los estudiantes de 

grado 502: 

Presentan un nivel de observación, conductual, ya que se enfoca en las acciones de un 

individuo. En cuanto a la habilidad de recolección de información, los datos suministrados por 

los estudiantes son datos literales en contadas oportunidades y de manera reiterada e imprecisos. 

Desde la interpretación, se identificó que es de tipo literal, al expresar lo que se lee o se observa, 

no se alejan de la imagen o de la definición exacta de la palabra o texto. Por otro lado, en cuanto 

a comparación y clasificación, es incipiente, no se establecen diferencias concretas o se 

jerarquizan los elementos y sus roles en el espacio o escenario presentado. Por último, se 

determinó que los estudiantes diagnosticados presentan análisis de tipo descriptivo. 

Por lo tanto, la aplicación del instrumento 1 permitió establecer que el en el grado 502 

es fundamental reforzar las habilidades de recopilación de información e interpretación, ya que 

constituyen la base del pensamiento crítico. Los resultados obtenidos evidencian que los 

estudiantes no han desarrollado plenamente estas competencias, lo que limita su capacidad para 

analizar, cuestionar y construir conocimiento de manera autónoma. Fortalecer estos aspectos 

permitirá que los estudiantes avancen en niveles más complejos de pensamiento y mejoren su 

capacidad para argumentar y reflexionar de manera crítica. 



168 
 

 

Los estudiantes presentan una diversidad en los estilos y ritmos de aprendizaje, lo que 

hace necesario emplear estrategias pedagógicas flexibles y adaptativas. Teniendo en cuenta los 

resultados del instrumento usado para establecer el tipo de aprendizaje predominante en el 

grupo, que en este caso fue el test de Estilo de Aprendizajes de Kolb, los resultados muestran 

que el estilo de aprendizaje predominante es el convergente, con 9 estudiantes que presentan 

este perfil de manera plena. Este estilo se caracteriza por la capacidad para resolver problemas, 

aplicar ideas en situaciones prácticas y trabajar con conceptos teóricos de manera concreta. 

La distribución de los demás estilos fue la siguiente: 

● 6 estudiantes con un estilo asimilador, que prefieren la reflexión y el análisis teórico, 

destacándose en la organización de información y la formulación de modelos 

conceptuales. 

● 3 estudiantes con un estilo acomodador, quienes aprenden mejor a través de la 

experiencia y la acción, mostrando preferencia por la experimentación y la exploración 

de nuevas estrategias. 

● 2 estudiantes con una combinación de estilo convergente y asimilador, lo que sugiere 

que tienen habilidades tanto para aplicar ideas en la práctica como para analizarlas 

teóricamente. 

● 1 estudiante con una combinación de estilo acomodador y asimilador, lo que indica un 

equilibrio entre el aprendizaje basado en la experiencia y el análisis conceptual. 
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Teniendo en cuenta los resultados anteriores, y según las sugerencias metodologías de 

Kolb se establece que en los juegos diseñados se debe incluir: Actividades manuales, proyectos 

prácticos, realización de gráficos y mapas, clasificar información, ejercicios de memorización, 

resolución de problemas y demostraciones prácticas. El enfoque interactivo y lúdico del 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) permitirá abordar el resto de los estilos diversos, 

favoreciendo la participación activa y la aplicación práctica del conocimiento. 

Por otro lado, según Piaget, los estudiantes de 5° grado se encuentran en la etapa de las 

operaciones concretas. En esta etapa, los niños ya son capaces de razonar de manera lógica sobre 

objetos y situaciones concretas, pero aún pueden tener dificultades con ideas abstractas. Por 

ejemplo, pueden clasificar, ordenar y realizar transformaciones mentales de manera más eficaz 

cuando están trabajando con objetos físicos o ejemplos claros, pero aún no desarrollan 

fácilmente la capacidad de pensar de manera completamente abstracta o hipotética. 

 

 

Caracterización Contexto educativo  

Ciudad Bolívar es una ciudad de Bogotá con altos índices de pobreza y vulnerabilidad, 

lo que influye directamente en las dinámicas escolares. Las familias pueden enfrentar 

dificultades económicas, lo que afecta el acceso a recursos educativos, alimentación y 

transporte. 
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La comunidad presenta problemáticas como inseguridad, desempleo y falta de 

infraestructura, lo que impacta en el bienestar de los estudiantes y en su rendimiento académico. 

 

El colegio presenta un modelo pedagógico constructivista, sin embargo, limita la 

integración de contenidos y la utilización de metodologías tradicionales. El trabajo aislado de 

las materias dificulta la capacidad de los estudiantes para realizar conexiones interdisciplinarias 

y aplicar el conocimiento de manera holística. A esto se suma una brecha tecnológica, ya que 

las herramientas disponibles son limitadas y no están alineadas con las demandas del entorno 

actual. 

 

Por otro lado, la producción de ladrillos en Bogotá ha generado diversas problemáticas 

ambientales. Un estudio realizado por la Fundación Universitaria Los Libertadores (2020) 

señala que las ladrilleras artesanales emplean suelo y agua subterránea sin control adecuado, lo 

que contribuye a la contaminación del aire y afecta la salud de las comunidades cercanas. 

Además, el uso de hornos rudimentarios incrementa la emisión de gases contaminantes, 

agravando los problemas de calidad del aire en la ciudad (Ministerio de Ambiente, 2019). 

 

En otros estudios, investigaciones hechas por la Universidad Nacional de Colombia han 

identificado que la explotación de arcilla para la fabricación de ladrillos ha causado erosión del 

suelo y afectando ecosistemas locales, especialmente en zonas rurales y periféricas de Bogotá 

(González & Ramírez, 2021). Esto ha generado un debate sobre la necesidad de regular y 
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transformar la industria para mitigar sus efectos negativos en el medio ambiente. Con el fin de 

reducir el impacto ambiental de la producción ladrillera, se han propuesto diversas estrategias. 

El Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible (2021) ha promovido la implementación de 

tecnologías más limpias en los hornos industriales y ha incentivado el uso de energías renovables 

en la fabricación de ladrillos. Asimismo, se han desarrollado programas de reforestación en 

zonas afectadas por la extracción de arcilla, con el objetivo de restaurar los ecosistemas 

degradados (Urrego et al., 2020). 

 

La extracción de arcilla, materia prima esencial para la fabricación de ladrillos, suele 

provocar la degradación del suelo y la pérdida de cobertura vegetal. Este proceso puede llevar a 

la erosión y a la disminución de la fertilidad del suelo, afectando la biodiversidad local. Según 

un informe de la Contraloría de Bogotá, estas actividades han generado deterioro ambiental, 

impactando negativamente recursos como el suelo, el agua, el aire, la flora, la fauna y el paisaje 

(Contraloría de Bogotá, s.f.) 
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Marco STEM 

Campo 

STEM 

Estructura de 

pensamiento 

Área que lo representa acorde 

con el plan de estudio 

Ciencia 

(S) 

Pensamiento científico y 

pensamiento crítico: Observar, 

interpretar, describir, 

comunicación científica. 

Ciencias Naturales: Observar, y 

comprender fuentes de contaminación, 

sus causas y efectos. 

Tecnolo

gía (T) 

Pensamiento crítico: 

Obtener, Interpretar, describir, 

comunicar. 

Tecnología: Usar fuentes de 

información digital sobre niveles de 

contaminación en la localidad. 

Reconocer cómo el desarrollo 

tecnológico ha afectado el entorno 

cercano. 

Ingenier

ía (E) 

Pensamiento científico: 

Construir, experimentar, replicar. 

Tecnología: indagación y 

evaluación de alternativas sostenibles 

(materiales biodegradables, reciclaje 

eficiente) para la creación de productos. 

Matemá

ticas (M) 

Pensamiento crítico: 

Clasificar, interpretar 

Matemáticas: interpretación 

numérica,  

Análisis estadístico de datos sobre 
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información, representar, 

comunicar. 

contaminación. Cálculos aritméticos. 

Modelado. 

+ Pensamiento crítico: Sociales: (actitudinal) 

 

Tópico: la contaminación ambiental por la fabricación de ladrillos de la localidad  

Este tópico permite la indagación y el análisis de la contaminación generada por las 

ladrilleras desde una perspectiva interdisciplinaria. Se aborda desde los diferentes campos 

STEM, integrando conocimientos de ciencias naturales para comprender los efectos de las 

emisiones contaminantes, tecnología para explorar alternativas sostenibles en la fabricación de 

ladrillos, ingeniería para evaluar posibles mejoras en los procesos de producción y matemáticas 

mediante la comparación de costos y beneficios de producción de ladrillos con métodos 

tradicionales versus ecológicas o la comparación del rendimiento de diferentes materiales en 

términos de consumo energético, durabilidad y contaminación. 

 

 

Marco Orientador STEM  
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Estructura 

de pensamiento 

Pregunta 

orientadora 

general 

Pregunta orientadora del área 

Pensamient

o científico 

¿Qué es 

la contaminación 

y cómo afecta 

nuestro entorno? 

Ciencias: ¿Cuáles son los indicadores que se 

deben tener en cuenta para determinar el nivel de 

contaminación en nuestro entorno? 

Tecnología: ¿Cuáles son los procesos y 

recursos tecnológicos existentes para reducir la 

contaminación de la fabricación de materiales de 

construcción? 

Matemáticas: ¿Qué datos numéricos 

necesitamos obtener y analizar para determinar el 

nivel de contaminación en nuestro entorno?  

Ingeniería: ¿Cuáles son las propiedades de 

diferentes materiales usados en la construcción de 

viviendas? 

Pensamient

o crítico 

¿Qué 

fuentes de 

información 

confiables nos 

permiten 

Ciencias: ¿Cuáles son los efectos de la 

contaminación causados por la fabricación de 

materiales de construcción en nuestro entorno?  
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recopilar y 

analizar 

información 

sobre la 

contaminación en 

nuestro entorno? 

¿Qué 

conclusiones 

podemos obtener 

del análisis de 

información del 

impacto 

ambiental en 

nuestro entorno? 

 

Tecnología: ¿Cómo podemos usar 

herramientas digitales para medir y comparar la 

contaminación en diferentes lugares?   

¿Qué herramientas digitales o métodos 

podemos usar para obtener, organizar y representar 

información? 

Matemáticas: ¿Cómo los números y 

gráficos nos ayudan a entender los niveles de 

contaminación? 

¿Cómo podemos comparar datos numéricos 

sobre el impacto el impacto ambiental de diferentes 

materiales de construcción?  

Ingeniería: Si tuviéramos que proponer una 

idea para disminuir la contaminación en nuestra 

comunidad, ¿qué pasos seguiríamos para 

asegurarnos de que sea una solución efectiva? 

 

Metodología activa de aprendizaje transversal    

Aprendizaje Basado en Juegos: Según la organización Bosco Global (2021), en esta 

metodología se juega a un juego, bien sea adaptado o no, para adquirir una serie de 

conocimientos. Se sugieren 4 fases para el diseño de juegos. 
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FORMULACIÓN ESTRATEGIA  

 

FASE INDAGACIÓN  

 

Propósito de la 

fase 

Desarrollar habilidades de observación, recolección de 

información y síntesis integrando saberes de las áreas de ciencia, 

tecnología, ingeniería y matemáticas para abordar el problema de 

la contaminación. 

Metodología 

activa de aprendizaje  

Aprendizaje Basado en Juegos 

Propósito S  
Observar y registrar indicadores básicos de contaminación 

en la comunidad (ej. humo visible, olores, residuos), identificando 

patrones que permitan interpretar sus posibles efectos en el 

entorno. 

Propósito T  
Analizar las características del suelo (textura, color y 

dureza) a través de la observación directa y la exploración en 

campo, complementando el aprendizaje con videos educativos. 
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Propósito E 
Explorar diferentes procesos y materiales utilizados en 

otros lugares para la producción de materiales de construcción, 

comparando sus características y componentes principales. 

Propósito M 
Recolectar datos numéricos y variables de la información 

presentada. (ej. número de fábricas existentes, tipos de materiales 

de construcción, olores, tipos de residuos, niveles de 

contaminación). 

 

Matriz de planificación 

Ac

tividad 

Competencia Resultado de 

aprendizaje STEM 

Área 

involucrada 

Planific

ación semanal 

(Anexo 

1) 

1 2 3 4 5 

Act

ividad 1:  

Exploració

n del 

entorno, 

juego de 

misiones 

Explora y 

analiza cómo los 

avances científicos y 

tecnológicos han 

modificado el entorno 

social y ambiental 

cercano, identificando 

(1) Cumple su 

responsabilidad dentro 

del trabajo en grupo, 

respeta las funciones de 

otros y contribuye a 

 Cien

cia y 

tecnología 
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fuentes de 

contaminación y sus 

efectos en la vida 

cotidiana, a través de la 

observación, la 

recopilación de datos y 

la interpretación crítica 

de información 

lograr productos 

comunes. E 

(2) Manifiesta 

interés por conocer y 

explicar el mundo 

natural. S 

(4)  Utiliza 

diferentes fuentes de 

información y medios 

de comunicación para 

sustentar las ideas. H 

(9) Valora y 

utiliza el conocimiento 

de diferentes personas 

del entorno. E 
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Guía de actividades fase de indagación  

Actividad 1: Exploración del entorno, juego de misiones. 

Área involucrada(s): Ciencias Naturales, Tecnología. 

Descripción instruccional de la actividad: 

Objetivo de la actividad 

A través de un juego de misiones, los estudiantes explorarán su entorno (colegio) para 

identificar elementos relacionados con la contaminación, sin conocer inicialmente el problema 

ambiental. Mediante la observación y el análisis de pistas formarán sus propias hipótesis antes 

de descubrir el impacto de la contaminación generada por la fabricación de ladrillos. 

Desarrollo de la actividad 

 1. Introducción al juego (10 minutos) 

Se presenta el reto a los estudiantes: "Hoy nos convertimos en detectives ambientales. 

Nuestra misión es explorar el entorno y recolectar pistas sobre un fenómeno que afecta nuestro 

ambiente." 

Ver los videos de recurso d aprendizaje  

Se dividen en equipos de 5 integrantes. Para realizar un trabajo colaborativo el cual 

consiste en que todos integrantes de grupo observan y todos aportan sus ideas para construir 

juntos las respuestas  

Cada equipo recibirá un set de 5 tarjetas de misión (Apéndice B).  
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Una hoja de registro de evidencias por cada tarjeta (Apéndice C). 

Cada misión les dará pistas sobre algo que deben investigar y registrar. 

2. Fase de exploración: Juego de misiones (40 minutos) 

 Los estudiantes deberán moverse por la institución o área asignada, observando y recopilando 

información visual y descriptiva en su hoja de registro. 

Cada vez que el equipo termine una misión, debe volver al salón y pegar la tarjeta 

junto con su hoja de registro en el tablero. 

3. Socialización y reflexión (20 minutos) 

     Cada equipo presenta sus hallazgos al grupo por medio de las hojas de registro 

pegadas en el tablero. 

Se guía la discusión con preguntas como: 

¿Cómo creen que todo esto se relaciona con el medio ambiente? 

¿Podría haber una relación entre estas pistas y un problema ambiental? 

4. Descubrimiento del problema ambiental (10 minutos) 

Luego de la reflexión, se proyecta el video corto “¿Qué es la contaminación 

ambiental?”. 

Posteriormente, se les presenta la temática real: la contaminación generada por la 

fabricación de ladrillos. 

Por último, se les reta a conectar sus hallazgos previos con la información presentada. 
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Recursos de aprendizaje 

Tarjetas de misión. 

Videos y fotografías descargadas relacionados con el tema (mostrados al final del 

juego para la reflexión). 

¿Qué es la Contaminación Ambiental? | Videos Educativos Aula365 

La Diferencia entre Calor y Temperatura | Videos Educativos para Niños 

Las texturas (videoclase) 

Las PROPIEDADES de los MATERIALES para niños 🧱🔨 Resistencia, rigidez, 

elasticidad...🧶🏈 

Recursos tecnológicos 

Televisor o Video Beam 

Computador 

 

Recursos logísticos  

Hojas y lápices para tomar notas y resolver desafíos. 

Cinta adhesiva para fijar evidencias en el tablero. 

 

Resultado de aprendizaje esperado 

https://www.youtube.com/watch?v=TV-YEQOIFuQ
https://youtu.be/8R8fgvd6nTA
https://youtu.be/LMLJlKzKw9Q
https://youtu.be/zJdu0iIiAsU
https://youtu.be/zJdu0iIiAsU
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Saber (SA): Explica cómo la transformación de materiales en productos útiles puede 

generar impactos en el ambiente y la sociedad. 

Ser (S): Asume una actitud ética y responsable frente a las problemáticas ambientales 

derivadas del uso de recursos naturales. 

Saber hacer (H): Propone estrategias para reducir la huella ecológica de los procesos 

productivos y fomentar prácticas sostenibles. 

Saber estar (E): Colabora con otros para analizar cómo las decisiones tecnológicas 

pueden influir en el ambiente y la calidad de vida. 

 

Entregable (estudiantes realizan: hojas de respuestas) 

Registro de misiones completadas con evidencias escritas y visuales. 

 

Calificable: criterio(s) de evaluación (Apéndice D)  

Observación y recolección de datos 

Explicación de relaciones de causa y efecto 

Trabajo en equipo y participación 

Presentación y socialización de hallazgos 

Evaluación del propósito de la fase (Apéndice M) 
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Evaluación y seguimiento fase de indagación 

Durante el proceso se realizará dos tipos de evaluación como parte del seguimiento, este 

será el mismo para todas las fases: 

● Evaluación sumativa: En esta valoración se hará uso de la rúbrica general para la 

evaluación del pensamiento crítico y evaluación del propósito de la fase (Apéndice F) 

con tal de definir el avance de los estudiantes respecto al fortalecimiento de las 

habilidades de recopilación de información e interpretación desde el pensamiento crítico. 

● Evaluación formativa: Se identificará cómo los estudiantes a través del juego manejan 

la situación que se está estudiando y si logran los propósitos propuestos por el docente 

como resultado de la actividad. De esta manera, se identificarán posibles dificultades u 

oportunidades para poder atenderlas con nuevas orientaciones, de la misma manera, se 

identificarán qué actividades o procesos son efectivos y exitosos para el aprendizaje de 

los estudiantes y el fortalecimiento de su pensamiento crítico. (Apéndice E) 

 

  



185 
 

 

1. FASE PROBLEMATIZACIÓN 

 

Propósito 

de la fase 

Explicar los hallazgos relacionados sobre impacto ambiental y 

cuáles aporta mayor contaminación según los diferentes índices de 

contaminación.  

Metodolo

gía activa de 

aprendizaje 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

Propósito 

S 

Interpretar los indicadores de contaminación identificados para 

establecer relaciones entre fuentes de contaminación y sus efectos en el 

entorno. 

Propósito 

T 

 

utiliza fuentes de información digital para establecer relaciones 

entre las fuentes de contaminación (industrias, transporte, agricultura, 

etc.) y sus efectos en el entorno 

 

Propósito 

E 

Comparar los diferentes procesos de fabricación de ladrillos 

identificados en la fase de indagación, evaluando sus impactos 

ambientales y determinando cuáles generan mayor contaminación. 
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Propósito 

M 

Analizar información numérica para identificar causas y efectos, 

variables e intervalos para determinar los niveles de contaminación en una 

localidad. 

 

Matriz de planificación 

Acti

vidad 

Compet

encia 

Resultado de 

aprendizaje STEM 

Área 

Involucrada 

Planifi

cación 

semanal 

1 2 3 4 

Activ

idad 1: 

 

 

"Guardianes 

del Planeta: 

¡Ladrillos 

Limpios!" 

 

Analizar 

cómo los 

avances 

científicos y 

tecnológicos 

han 

transformado el 

entorno social y 

ambiental 

cercano, 

mediante la 

identificación 

(3) Explica 

cómo la 

transformación de 

materiales en 

productos útiles 

puede generar 

impactos en el 

ambiente y la 

sociedad. SA 

 

(2) Manifiesta 

interés por conocer y 

ciencias  
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de 

problemáticas 

ambientales, el 

análisis de datos 

y la 

argumentación 

crítica, para 

comprender sus 

impactos en la 

vida cotidiana y 

debatir posibles 

alternativas 

sostenibles. 

explicar el mundo 

natural. S 

 

(16) 

Desarrolla una actitud 

reflexiva y crítica 

sobre la importancia 

de la información 

cuantitativa para 

tomar decisiones 

informadas en temas 

ambientales. S 

 

 

 

(17) Trabaja 

en equipo para 

recopilar y analizar 

datos, valorando 

diferentes puntos de 

vista y respetando la 

 

 

tecnolog

ía  

 

 

 

 

matemát

icas 
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contribución de cada 

integrante en la 

construcción del 

conocimiento. 

 

 

 

 

 

 

Ingenier

ía 
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Guía de actividades fase de problematización 

Actividad 2  

Título del Juego: "Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios!" 

Área involucrada(s): Ciencias, Tecnología, Matemática, Ingeniería 

Descripción instruccional de la actividad: 

Objetivo de la actividad: El objetivo principal es que los jugadores, actuando como 

guardianes del planeta, trabajen juntos para analizar la contaminación en su ciudad. A través 

del juego, aprenderán sobre las fuentes de contaminación y los diferentes procesos de 

fabricación de ladrillos, entendiendo cómo sus decisiones afectan el medio ambiente. 

Desarrollo de la actividad (210 minutos)  

1. Introducción explicación del juego (45 minutos)  

● Se presenta el juego a los estudiantes: ¡Vamos a ser “Guardianes del Planeta! 

Nuestro reto es divertimos, reconocer las fuentes de contaminación y cómo 

afecta el medio ambiente  

● Ver los videos de recursos de aprendizaje  

● Explorar las plataformas IBOCA- Calidad de aire  

● Se organizan en equipos de 5 integrantes. van a realizar un trabajo 

colaborativo el cual consiste en que todos observan y todos aportan sus 

ideas para construir juntos las respuestas  
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●  Cada equipo recibirá un juego; Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios! 

(Apéndice G) 

 

2. Componentes del Juego: 

3. Tablero: 

● Representa una ciudad con diferentes zonas (parque, río, fábrica, vecindario, 

vías principales). Tiene casillas con ilustraciones de fuentes de contaminación 

(coches, fábricas, basura). 

● Incluye un medidor visual de contaminación con niveles de colores (verde, 

amarillo, naranja, rojo, morado, rojo oscuro), siguiendo el índice de calidad del 

aire (AQI). 

● Tiene un espacio para colocar las cartas   

4. Cartas: (descripción de tipos de cartas) 

● "Indicadores de Contaminación": Cartas con dibujos sencillos y frases cortas 

que describen diferentes tipos de contaminación; (humo, agua sucia, basura). 

La actividad de análisis de cada carta tendrá un puntaje. Para el estudiante que 

la responda.  

● "Fuentes de Contaminación": Cartas con ilustraciones de las fuentes de 

contaminación (coches, fábricas, granjas) y una breve descripción de cómo 

contaminan. y actividad de análisis, cada carta tendrá un puntaje. Para el 

estudiante que la responda.  
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● "Acciones Limpias": Cartas con acciones para reducir la contaminación 

(plantar árboles, usar bicicletas, reciclar). y actividad de análisis, cada carta 

tendrá un puntaje. Para el estudiante quela responda.  

● "Eventos": Cartas con eventos simples (lluvia, día soleado, visita de inspector 

ambiental) que afectan el nivel de contaminación. y actividad de análisis, cada 

carta tendrá un puntaje. Para el estudiante quela responda.  

5. Fichas: 

● Fichas de jugador con formas de ladrillos colores que cada jugador tiene y 

coloca sobe el tablero cuando responde la reflexión  

6. Dados: 

● Un dado de colores para determinar qué tipo de ladrillo se toma. 

7. Tabla de respuestas  

● Una tabla de registro de la reflexión de cada una de las fichas  

8. Turno del Jugador:  

● Lanzar el dado de colores para determinar qué tipo de carta tomar. 

● Si sale una carta de "Indicadores de Contaminación" o "Fuentes de 

Contaminación", se reflexiona y analiza información de cada carta para hacer el 

registro en tabla de respuestas. 

● Si sale una carta de "Acciones Limpias" y "Eventos", la realiza la propuesta se 

obtiene mayor puntaje. 

● Se asignan 6 fichas por cada jugador, gana quien las pueda asignar todas dentro 

del tablero.  

9. Análisis de Datos: 
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● Los jugadores usan la tabla de respuestas para escribir sus reflexiones, 

propuestas o análisis. 

10. Colaboración: 

● El juego debe ser cooperativo, trabajando juntos para obtener la Mayor cantidad 

de puntos dentro del equipo, 

● Gana el equipo que tenga la mayor cantidad de puntos en total al terminar la 

ronda. 

11. Fin del Juego  

● El juego termina cuando se alcanza un nivel de puntaje máximo 58 o después 

de un número fijo de rondas. 

Recursos de aprendizaje  

• Tablero, fichas, dados  

• Cartas con eventos  

• Ladrillos 

• Hojas de respuestas  

• Videos  

Secretaría de Ambiente sistema que alerta el estado de calidad del aire en Bogotá 

https://www.youtube.com/watch?v=aW8Wuxxbv6E  

Términos de índice calidad del aire. (Ver Anexo H) 

IBOCA (índice bogotano de calidad del aire) 

http://iboca.ambientebogota.gov.co/mapa/ 

https://www.youtube.com/watch?v=aW8Wuxxbv6E
https://drive.google.com/file/d/1-4V2PBNdofm8z17ehOyfa7hQibQ9Dp95/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-4V2PBNdofm8z17ehOyfa7hQibQ9Dp95/view?usp=sharing
http://iboca.ambientebogota.gov.co/mapa/
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Contaminación del aire de Bogotá 

 https://aqicn.org/map/bogota/es/ 

• diferentes tipos de contaminación   

o ¿Qué es la Contaminación Ambiental? | Videos Educativos Aula365 

Recursos tecnológicos 

● Computador 

● Televisor 

Recursos logísticos  

• Hojas de respuestas y lápices para tomar notas y registrar reflexiones propuestas. 

• Set de juego para equipo de 5 estudiantes  

Resultado de aprendizaje esperado 

• Saber (SA) Explica cómo la transformación de materiales en productos útiles puede 

generar impactos en el ambiente y la sociedad. 

• Ser (S) manifiesta interés por conocer y explicar el mundo natural.  

• Ser (S) desarrolla una actitud reflexiva y crítica sobre la importancia de la información 

cuantitativa para tomar decisiones informadas en temas ambientales. 

• Saber estar (E) Trabaja en equipo para recopilar y analizar datos, valorando diferentes 

puntos de vista y respetando la contribución de cada integrante en la construcción del 

conocimiento. 

Entregables  

https://aqicn.org/map/bogota/es/
https://www.youtube.com/watch?v=TV-YEQOIFuQ
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Hoja de respuestas  

 

Calificable: criterio(s) de evaluación 

Rúbrica guardianes del planeta (Apéndice I) 

• Trabajo en colaborativos  

• Reflexión y análisis sobre las situaciones  

Evaluación del propósito de la fase (Apéndice M) 

 

Evaluación y seguimiento fase de indagación 

Durante el proceso se realizará dos tipos de evaluación como parte del seguimiento, este 

será el mismo para todas las fases: 

● Evaluación sumativa: En esta valoración se hará uso de la rúbrica general para la 

evaluación del pensamiento crítico y evaluación del propósito de la fase (Apéndice F) 

con tal de definir el avance de los estudiantes respecto al fortalecimiento de las 

habilidades de recopilación de información e interpretación desde el pensamiento crítico. 

● Evaluación formativa: Se identificará cómo los estudiantes a través del juego manejan 

la situación que se está estudiando y si logran los propósitos propuestos por el docente 

como resultado de la actividad. De esta manera, se identificarán posibles dificultades u 

oportunidades para poder atenderlas con nuevas orientaciones, de la misma manera, se 
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identificarán qué actividades o procesos son efectivos y exitosos para el aprendizaje de 

los estudiantes y el fortalecimiento de su pensamiento crítico. (Apéndice E) 

  

2. FASE RESOLUCIÓN 

 

Propósito 

de la fase  

Facilitar la generación de ideas y propuestas creativas sobre cómo 

reducir el impacto ambiental de las ladrilleras, promoviendo el 

pensamiento crítico y la conciencia ecológica. 

Metodolog

ía activa de 

aprendizaje  

Aprendizaje Basado en Juegos 

Propósito 

S 

Plantear estrategias basadas en evidencia para mitigar la 

contaminación ambiental en la comunidad. 

Propósito 

T 

Identificar propuestas de tecnologías limpias que ayuden a reducir 

la contaminación causada por la producción de ladrillos. 

Propósito 

E 

Probar distintos materiales en la fabricación de bloques y 

determinar cuál podría ser una alternativa más sostenible para la 

producción de ladrillos. 

Propósito 

M 

Organizar datos sobre consumo de recursos (agua, energía, 

materiales) y costos del proceso de producción de diferentes tipos de 

ladrillos, para determinar cuál opción es más sostenible y eficiente. 
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Matriz de planificación  

Act

ividad 

Competen

cia 

Resultado de 

aprendizaje STEM 

Área 

Involucrada 

Plani

ficación 

semanal 

1 2 3 4 

 

Act

ividad 1:  

"El 

ladrillo del 

futuro"  

Diseñar 

soluciones 

innovadoras y 

sostenibles 

mediante la 

exploración de 

materiales 

alternativos para la 

fabricación de 

ladrillos. 

(5) Utiliza de 

manera segura, responsable 

y crítica diversas fuentes de 

información para analizar 

el impacto de los avances 

científicos y tecnológicos 

en la vida cotidiana. H 

 

(7) Explica cómo 

los avances científicos y 

tecnológicos han mejorado 

la calidad de vida y han 

impactado el ambiente. SA 

 

Ingeni

ería  

 

mate

máticas 
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(8) Colabora con 

otros para analizar cómo 

las decisiones tecnológicas 

pueden influir en el 

ambiente y la calidad de 

vida. E. 

 

(10) Propone 

alternativas para cuidar el 

entorno y evitar peligros 

que lo amenazan. H 

 

(11) Reconoce 

cómo las acciones humanas 

pueden generar cambios 

positivos o negativos en el 

ambiente y la sociedad. SA 

 

(13) Propone 

estrategias para reducir la 

huella ecológica de los 

procesos productivos y 
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fomentar prácticas 

sostenibles. H 

 

 

 

 

Guía de actividades fase de resolución 

Actividad 1:  "El ladrillo del futuro"  

Área (s) involucrada(s): Ingeniería 

Descripción instruccional de la actividad 

Historia del juego 

La ciudad de Ladrillópolis enfrenta una crisis ambiental debido a la contaminación de 

las ladrilleras. Los habitantes necesitan una nueva generación de ladrillos ecológicos. Ustedes 

han sido seleccionados como los científicos más brillantes del país para desarrollar la mejor 

alternativa sostenible. 

Objetivo del torneo: 

● Diseñar y fabricar un ladrillo ecológico con los materiales proporcionados. 

● Evaluar su resistencia y absorción de agua. 

● Defender su diseño ante un jurado y ganar el título de "Innovadores del Futuro". 
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Mecánica del Torneo 

Los estudiantes se organizan en equipos de 5 integrantes. van a realizar un 

trabajo colaborativo el cual consiste en que todos observan y realizan la actividad en 

forma respetuosa todos aportan sus ideas para construir juntos las respuestas  

 cada equipo recibirá los materiales facilitados por el docente y una hoja de registro 

para el paso a paso del diseño de sus ladrillos (Apéndice J).  

Rondas de competencia: 

● Ronda 1: Construcción del ladrillo (laboratorio de innovación). 

● ronda 2: pruebas de calidad (resistencia y absorción). 

● ronda 3: presentación y defensa del diseño (jurado formado por el docente y 2 

estudiantes). 

Sistema de puntos: Se suman los puntos de cada ronda para determinar al equipo 

ganador. 

Ronda 1: Laboratorio de Innovación (30 min) 

a)  Cada equipo recibe una caja de materiales sorpresa, que puede contener: 

● Arcilla 

● Papel reciclado 

● Plastilina 

● Arena 

● Harina 
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● Agua (deben medirla con una jeringa o vaso medidor) 

●  Botellas plásticas (pueden usar como molde) 

b) Reglas del desafío: 

● Deben crear ladrillos compactos con los materiales disponibles. 

● Solo tienen 40 minutos para fabricar sus prototipos. 

● Pueden hacer pruebas de resistencia con sus manos antes de entregar el ladrillo 

final. 

Ronda 2: Pruebas de calidad (15 min) 

●  Los equipos realizarán pruebas, donde se evalúan dos categorías:  prueba de 

resistencia: Se coloca un peso de 500 g sobre el ladrillo. Si no se rompe, se intenta con 

1 kg, por último 2 kg (el docente debe conseguir estos pesos previos a la actividad). 

Puntuación: 

5 puntos: Soporta 1 kg o 2 kg. 

3 puntos: Soporta 500 g. 

1 punto: Se quiebra. 

Prueba de absorción de agua: Se sumerge un extremo del ladrillo en agua durante 10 segundos. 

Puntuación: 

5 puntos: No se humedece. 

 3 puntos: Se humedece levemente. 

1 punto: Se deshace. 
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Ronda 3: Presentación ante el Jurado (15 min) 

c) Cada equipo tiene 3 minutos para defender su ladrillo ante el jurado (profesor y 

estudiantes). 

Preguntas clave que deben responder: 

● ¿Por qué su ladrillo es mejor que los tradicionales? 

● ¿Qué ventajas tiene sobre los ladrillos de los otros equipos? 

● ¿Cómo ayudaría a reducir la contaminación? 

Puntuación: 

●  5 puntos: Argumentos claros y bien organizados. 

●  3 puntos: Argumentos sólidos, pero con poca organización. 

●  1 punto: No pudieron defender bien su diseño. 

Anuncio del equipo ganador y reflexión 

● Se suman los puntos de cada ronda. 

  El equipo con más puntos gana el "Premio al Ladrillo del Futuro". 

  Reflexión grupal sobre lo aprendido. 

Premios simbólicos (opcionales) 

Diploma al "mejor ladrillo del futuro" (para el equipo con más puntos). 

Medalla "científicos del futuro" (para el equipo con la mejor defensa). 

Nota: cada equipo debe recibir algún reconocimiento. 

Recursos de aprendizaje  
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Materiales de construcción alternativos (arcilla, papel reciclado, plastilina, etc.). 

Hoja de Respuestas 

Recursos tecnológicos  

Televisor Video Beam 

Presentaciones digitales.  

Recursos logísticos  

Espacio de trabajo con mesas y materiales de manipulación.  

Resultado de aprendizaje esperado: Los estudiantes identificarán y compararán 

materiales que podrían ser más sostenibles en la fabricación de ladrillos.  

Entregable: Presentación grupal sobre los materiales evaluados y su impacto 

ambiental. 

Calificable: criterio(s) de evaluación (Apéndice K) 

● Originalidad y viabilidad de las ideas 

● Presentación y explicación del diseño 

● Trabajo en equipo 

● Reflexión sobre la actividad 

Evaluación del propósito de la fase (Apéndice M) 
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Evaluación y seguimiento fase de indagación 

Durante el proceso se realizará dos tipos de evaluación como parte del seguimiento, este 

será el mismo para todas las fases: 

● Evaluación sumativa: En esta valoración se hará uso de la rúbrica general para la 

evaluación del pensamiento crítico (Apéndice F), con tal de definir el avance de los 

estudiantes respecto al fortalecimiento de las habilidades de recopilación de información 

e interpretación desde el pensamiento crítico. 

● Evaluación formativa: Se identificará cómo los estudiantes a través del juego manejan 

la situación que se está estudiando y si logran los propósitos propuestos por el docente 

como resultado de la actividad. De esta manera, se identificarán posibles dificultades u 

oportunidades para poder atenderlas con nuevas orientaciones, de la misma manera, se 

identificarán qué actividades o procesos son efectivos y exitosos para el aprendizaje de 

los estudiantes y el fortalecimiento de su pensamiento crítico. (Apéndice E) 
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3. Fase Sistematización 

Propósito de 

la fase 

Organizar y reflexionar sobre el conocimiento adquirido acerca 

del impacto ambiental de las ladrilleras del sector de ciudad Bolívar 

utilizando herramientas de juego y resolución de problemas para 

diseñar soluciones innovadoras y comunicar los hallazgos de manera 

efectiva. 

Metodología 

activa de 

aprendizaje 

Aprendizaje basado en juegos 

Propósito S Comunicar a la comunidad (directivos, docentes, padres de 

familia) la efectividad de las estrategias propuestas y los hallazgos 

encontrados 

Propósito T Presentar las propuestas de tecnologías limpias de manera 

visual y accesible, facilitando su interpretación. 

Propósito E Explicar cuál material es la mejor alternativa para fabricar 

ladrillos y justificar su elección basándose en la experiencia de la fase 

anterior. 

Propósito M Representar gráficamente la información recopilada, 

organizando datos cuantitativos sobre contaminación. 
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Matriz de planificación  

Actividad  Compete

ncia 

Resultado de 

aprendizaje STEM 

área 

involucrada 

Planifi

cación 

semanal 

(Anexo 2) 

1 2 3 4 

Actividad 

1:  

¡Compartim

os Nuestras 

Soluciones!  

Creación de 

un poste 

informativo con los 

resultados, hallados 

y experiencias  

Los 

estudiantes 

desarrollan 

habilidades para 

presentar sus 

hallazgos de 

manera clara y 

efectiva a 

diferentes 

audiencias 

(comunidad, 

padres, 

docentes). por 

medio de 

creación de 

(6) Valora la 

importancia de la 

ciencia y la tecnología 

en la sociedad. S 

"Tecnologías Limpias" 

(12) Asume 

una actitud ética y 

responsable frente a 

las problemáticas 

ambientales derivadas 

del uso de recursos 

naturales. S 

 

Cien

cias 

 

 

 

 

tecno

logía  
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gráficos, carteles 

fomenta la 

comunicación 

visual de ideas y 

da 

 

(15) Utiliza 

herramientas 

matemáticas como 

gráficos de barras, 

tablas de frecuencia y 

diagramas de sectores 

para representar datos 

sobre contaminación. 

H 

 

(14) Reconoce 

cómo las acciones 

humanas pueden 

generar cambios 

positivos o negativos 

en el ambiente y la 

sociedad. SA 

 

 

Mate

máticas 

 

 

 

 

inge

niería  
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Guía de actividades fase de sistematización 

Actividad 1: ¡Compartimos Nuestras Soluciones! 

Área involucrada(s): Ciencias Naturales, Tecnología, Matemática e ingeniería  

Objetivo de la actividad 

Organizar, documentar y comunicar los hallazgos y soluciones alcanzadas en los 

diferentes juegos: Exploración del entorno, juego de misiones, Guardianes del Planeta: 

¡Ladrillos Limpios! y El ladrillo del futuro. asegurando su impacto en la comunidad escolar y 

fomentando la continuidad del aprendizaje 

Duración: 2 a 3 sesiones de clase (dependiendo de la profundidad de la preparación). 

Materiales: 

● Cartulinas en 1/8, papel, marcadores, lápices de colores. 

● Computadoras o tabletas con acceso a internet (opcional, para investigación y diseño 

digital). 

● Cámara o teléfono para tomar fotos y grabar videos. 

● Proyector o pantalla para presentaciones. 

● Generar un espacio digital para montar una exposición digital. 

Desarrollo de la actividad 

1 sesión: organización y reflexión: El propósito de la sistematización en este contexto 

es esquematizar la información conseguida sobre los componentes e indicadores de 
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contaminación descubiertos en la localidad, con el fin de:  Organizar a los estudiantes en 

equipos de 5. 

a) Revisión del Conocimiento: 

● Realizar una sesión de lluvia de ideas para recordar lo aprendido sobre el impacto 

ambiental de las ladrilleras. 

● Utilizar las hojas respuestas de los juegos (Exploración del entorno, juego de 

misiones, Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios! y El ladrillo del futuro!"), 

como referencia. 

 

b) Organización de la información: 

● Cada grupo seleccionará un aspecto específico del impacto ambiental 

contaminación del aire 

● Utilizarán la información recopilada para crear un resumen visual (mapas 

conceptuales, diagramas, etc.). 

c) Representación gráfica: 

● Cada grupo creará gráficos simples para representar los datos cuantitativos sobre 

contaminación. Usando las tablas o paginas para ver la calidad de aire en Bogotá u 

otro lugar  

● Utilizarán http://iboca.ambientebogota.gov.co/mapa/   como guía. 

● Utilizar hoja de cálculo como herramientas tecnología para crear gráficos  

2 sesión: Diseño de soluciones y tecnologías limpias  

a)      Preparación del póster: 

http://iboca.ambientebogota.gov.co/mapa/
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b) Explicación de que es un poster y por medio de los recursos hacer la explicación y 

mostrando los ejemplo de poster y cono estos están organizados  

● Los grupos organizan sus gráficos, prototipos y resúmenes visuales para crear una 

exposición. 

● Crearán poster informativos y etiquetas para explicar sus proyectos 

● Guía para elaborar un póster 

● Ejemplo de poster 

3 sesión: Comunicación a la comunidad  

a) Preparación de presentaciones: 

● Cada grupo preparará un póster con su presentación corta para comunicar sus hallazgos 

y soluciones. 

● Utilizarán gráficos, prototipos y póster como apoyo visual. 

b) Exposición y presentaciones: 

● Organizar la exposición en el aula  

● Para los directivos, docentes, padres de familia y otros miembros de la comunidad el 

espacio accesible para la comunidad será un blog digital  

● Cada grupo presentará sus proyectos y responderá preguntas. 

c) Registro de la actividad: 

● Tomar fotos y grabar videos de la exposición y las presentaciones. 

● Crear un álbum de fotos o un video corto para documentar la actividad. 

d) Publicación de resultados: 

https://ipt.acm.org/guia-para-elaborar-un-poster/
https://drive.google.com/drive/folders/1OGuyak-1pLMWYBJXIAAtLuTrG8l16oIq
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● Crear un blog o site; utilizar las redes sociales del colegio para publicar los resultados 

de la actividad, incluyendo fotos, videos y resúmenes de los proyectos. 

 

Recursos de aprendizaje 

● Hojas de respuesta de los juegos (Exploración del entorno, juego de misiones, 

Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios! y El ladrillo del futuro!"), como 

referencia. 

● Videos y fotografías  

 

Recursos tecnológicos 

● Televisor  

● Computador con acceso a internet 

 

Recursos logísticos  

● Cartulinas, papel, marcadores, lápices de colores. 

● Cámara o teléfono para tomar fotos y grabar videos. 

● Generar un espacio digital para montar una exposición digital. 

 

Resultado de aprendizaje esperado 

● Ser (S):  Valora la importancia de la ciencia y la tecnología en la sociedad. S 

"Tecnologías Limpias" 

● Ser (S): Asume una actitud ética y responsable frente a las problemáticas ambientales 
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derivadas del uso de recursos naturales. S 

● Saber hacer (H): Utiliza herramientas matemáticas como gráficos de barras, tablas de 

frecuencia y diagramas de sectores para representar datos sobre contaminación. H 

● Saber (SA): Reconoce cómo las acciones humanas pueden generar cambios positivos o 

negativos en el ambiente y la sociedad. SA 

 

Entregable  

Poster fisco en 1/8 de cartulina  

 

Calificable: criterio(s) de evaluación (Apéndice L) 

● Recolección de datos e interpretación 

● Trabajo en equipo y participación 

● Presentación y socialización de hallazgos 

Evaluación del propósito de la fase (Apéndice M) 

 

Evaluación y seguimiento fase de indagación 

Durante el proceso se realizará dos tipos de evaluación como parte del seguimiento, este 

será el mismo para todas las fases: 

● Evaluación sumativa: En esta valoración se hará uso de la rúbrica general para la 

evaluación del pensamiento crítico y evaluación del propósito de la fase (Apéndice F) 
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con tal de definir el avance de los estudiantes respecto al fortalecimiento de las 

habilidades de recopilación de información e interpretación desde el pensamiento crítico. 

● Evaluación formativa: Se identificará cómo los estudiantes a través del juego manejan 

la situación que se está estudiando y si logran los propósitos propuestos por el docente 

como resultado de la actividad. De esta manera, se identificarán posibles dificultades u 

oportunidades para poder atenderlas con nuevas orientaciones, de la misma manera, se 

identificarán qué actividades o procesos son efectivos y exitosos para el aprendizaje de 

los estudiantes y el fortalecimiento de su pensamiento crítico. (Apéndice E) 
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Etapa: EJECUCIÓN ESTRATEGIA  

 

En esta etapa se llevará a cabo la implementación de la estrategia, asegurando el 

cumplimiento de las actividades planificadas y la evaluación del aprendizaje de los estudiantes. 

Se sistematiza a través de la aplicación de instrumentos de evaluación y el análisis de los 

resultados obtenidos. 

La presente estrategia se sistematiza de la siguiente manera: 

1. Aplicación del pretest: Antes de iniciar la implementación de la estrategia, se aplicará 

un pretest para diagnosticar el nivel de pensamiento crítico de los estudiantes enfocado 

a las habilidades de recopilación de información e interpretación. Este instrumento 

permitirá establecer una línea base para comparar los avances obtenidos al finalizar la 

estrategia. 

2. Desarrollo de las actividades: Se implementarán las sesiones planificadas, utilizando 

los materiales y metodologías diseñadas para fomentar el aprendizaje activo. Cada 

actividad o juego será aplicado de acuerdo con su respectiva estructura, asegurando la 

participación de los estudiantes. 

3. Registro del proceso y seguimiento y evaluación: Se emplearán rúbricas de evaluación 

para cada juego o dinámica, con el fin de registrar el desempeño de los estudiantes de 

manera estructurada. Cada fase contará con una evaluación formativa y una sumativa, 

proporcionando retroalimentación continua a los estudiantes y permitiendo ajustes en la 
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enseñanza. Se analizarán los resultados obtenidos en las rúbricas y evaluaciones para 

determinar el grado de cumplimiento de los objetivos establecidos. 

4. Aplicación del postest: Al concluir la estrategia, se aplicará un postest, para medir los 

avances logrados por los estudiantes. Se compararán los resultados del pretest y el 

postest para determinar la efectividad de la estrategia y su impacto en el aprendizaje. 

(Anexo A) 

5. Análisis de resultados y ajustes: Se interpretarán los datos obtenidos en las diferentes 

evaluaciones para identificar fortalezas y áreas de mejora en la estrategia. En caso de ser 

necesario, se ajustarán aspectos metodológicos para futuras implementaciones. Se 

elaborará un informe final con las conclusiones y recomendaciones derivadas del 

proceso. 
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Matriz de planificación estratégica  

(aquí se coloca el consolidado de la planificación de todas las etapas de la estrategia) 

Activi

dad 

Competencia Resultado de 

aprendizaje STEM 

áre

a 

involucra

da 

Planificación semanal  

A

bril  

M

ayo  

  

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

Activi

dad 1:  

Exploración 

del entorno, 

juego de 

misiones 

Explora y 

analiza cómo los 

avances científicos y 

tecnológicos han 

modificado el entorno 

social y ambiental 

cercano, identificando 

fuentes de 

contaminación y sus 

efectos en la vida 

● Cumple su 

responsabilidad dentro del 

trabajo en grupo, respeta 

las funciones de otros y 

contribuye a lograr 

productos comunes. E 

● Manifiesta interés por 

conocer y explicar el 

mundo natural. S 

cie

ncia  

tec

nología 
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cotidiana, a través de 

la observación, la 

recopilación de datos y 

la interpretación crítica 

de información. 

● Utiliza diferentes fuentes 

de información y medios 

de comunicación para 

sustentar las ideas. H 

● Valora y utiliza el 

conocimiento de 

diferentes personas del 

entorno. E 

Activi

dad 2: 

"Guar

dianes del 

Planeta: 

¡Ladrillos 

Limpios 

 

Analizar cómo 

los avances científicos 

y tecnológicos han 

transformado el 

entorno social y 

ambiental cercano, 

mediante la 

identificación de 

● Explica cómo la 

transformación de 

materiales en productos 

útiles puede generar 

impactos en el ambiente y 

la sociedad. SA 

cie

ncias  

tec

nología  

mat

emáticas 

Ing

eniería 
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 problemáticas 

ambientales, el análisis 

de datos y la 

argumentación crítica, 

para comprender sus 

impactos en la vida 

cotidiana y debatir 

posibles alternativas 

sostenibles. 

●  Manifiesta interés por 

conocer y explicar el 

mundo natural. S 

● Desarrolla una actitud 

reflexiva y crítica sobre la 

importancia de la 

información cuantitativa 

para tomar decisiones 

informadas en temas 

ambientales. S 

● Trabaja en equipo para 

recopilar y analizar datos, 

valorando diferentes 

puntos de vista y 

respetando la 

contribución de cada 
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integrante en la 

construcción del 

conocimiento. 

 

Activi

dad 3: "El 

ladrillo del 

futuro" 

Diseñar 

soluciones 

innovadoras y 

sostenibles mediante la 

exploración de 

materiales alternativos 

para la fabricación de 

ladrillos. 

● Utiliza de manera segura, 

responsable y crítica 

diversas fuentes de 

información para analizar 

el impacto de los avances 

científicos y tecnológicos 

en la vida cotidiana. H 

● Explica cómo los avances 

científicos y tecnológicos 

han mejorado la calidad de 

vida y han impactado el 

ambiente. SA 

Ing

eniería  

 

mat

emáticas 
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● Colabora con otros para 

analizar cómo las 

decisiones tecnológicas 

pueden influir en el 

ambiente y la calidad de 

vida. E. 

● Propone alternativas para 

cuidar el entorno y evitar 

peligros que lo amenazan. 

H 

● Reconoce cómo las 

acciones humanas pueden 

generar cambios positivos o 

negativos en el ambiente y 

la sociedad. SA 
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● Propone estrategias para 

reducir la huella ecológica 

de los procesos productivos 

y fomentar prácticas 

sostenibles. H  

Activi

dad 4: 

¡Com

partimos 

Nuestras 

Soluciones!  

Creaci

ón de un 

poste 

informativo 

Los estudiantes 

desarrollan habilidades 

para presentar sus 

hallazgos de manera 

clara y efectiva a 

diferentes audiencias 

(comunidad, padres, 

docentes). por medio 

de creación de 

gráficos, carteles 

fomenta la 

● Valora la importancia de la 

ciencia y la tecnología en la 

sociedad. S "Tecnologías 

Limpias" 

● Asume una actitud ética y 

responsable frente a las 

problemáticas ambientales 

derivadas del uso de 

recursos naturales. S 

● Utiliza herramientas 

matemáticas como gráficos 

Cie

ncias 

tec

nología  

Ma

temáticas 

ing

eniería 
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con los 

resultados, 

hallados y 

experiencias 

comunicación visual 

de ideas y da 

. 

de barras, tablas de 

frecuencia y diagramas de 

sectores para representar 

datos sobre contaminación. 

H 

●  Reconoce cómo las 

acciones humanas pueden 

generar cambios positivos o 

negativos en el ambiente y 

la sociedad. SA 
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Apéndice C 

 



230 
 

 

Apéndice D 

RUBRICA 1. Actividad Fase de Indagación 

 

Criterios de 

Evaluación 

Superior (4.6-5.0) Alto (4.0-4.5) Básico (3.5-3.9) Bajo (1.0-3.4) 

Presentación y 

socialización 

de hallazgos 

Presenta 

información 

organizada, clara 

y argumentada, 

con reflexiones 

profundas. 

Presenta 

información 

clara, 

estructurada y 

con evidencia 

adecuada. 

Expone 

hallazgos de 

manera 

estructurada y 

clara, pero con 

algunas 
deficiencias. 

No expone sus 

hallazgos o lo 

hace de manera 

desorganizada y 

sin evidencia. 

Explicación 

de relaciones 

de causa y 

efecto 

Explica de 

manera detallada 

la relación entre 

la contaminación 

y sus impactos, 

sustentando su 

análisis con 
evidencias. 

Relaciona de 

manera clara la 

contaminación 

con sus efectos 

y da ejemplos 

concretos. 

Explica 
relaciones 

básicas entre la 

contaminación y 

sus impactos en 

la comunidad. 

No establece 

relaciones claras 

entre la 

contaminación y 

sus efectos. 

Trabajo en 

equipo y 

participación 

Muestra 

liderazgo, 

fomenta la 

colaboración y 

contribuye 
significativamente 

al éxito del 

equipo. 

Colabora 

activamente, 

respeta roles y 

ayuda a lograr 

el objetivo 

grupal. 

Se involucra en 

el equipo, 

respeta 

funciones y 

contribuye en 

las actividades. 

No participa o 

participa 

ocasionalmente y 

cumple 

algunas 

funciones, pero 

no colabora 
activamente. 
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Apéndice E 

Formato de Observación – Evaluación Formativa (Grupo) 

Nombre de la actividad/juego:   

Fecha:   

Grado: 5° 

Docente:   

Propósito de la actividad:   

1. Observación del desempeño grupal 

Aspectos observados Sí, en la 

mayoría del 

grupo 

En algunos 

estudiantes 

No se 

evidencia 

Observaciones 

generales 

Comprenden la dinámica del 

juego y siguen instrucciones. 

    

Identifican el problema o 

desafío dentro del juego. 

    

Aplican estrategias de análisis y 

resolución de problemas. 

    

Justifican sus decisiones con 

base en la información del 

juego. 

    

Trabajan en equipo y respetan 

las ideas de los compañeros. 

    

Demuestran pensamiento 

crítico al reflexionar sobre el 

juego. 

    

Aprenden de los errores y 

ajustan sus estrategias. 

    

 

2. Reflexión del docente 
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Desempeño general del grupo (Fortalezas y dificultades observadas) 

 

Aspectos del juego que favorecieron el aprendizaje 
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Sugerencias para próximas actividades 
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Apéndice F. Rúbrica analítica para la evaluación del pensamiento crítico 

Focalizada en recopilación de datos e interpretación dentro de la estrategia ABJ-STEM 

• Escala de puntuación por nivel de desempeño: 

1 punto = Deficiente (No presenta evidencia o la presentación no corresponde) 

2 puntos = Nivel Básico - Inicial (No alcanza el criterio esperado) 

3 puntos = En desarrollo (Demuestra progreso, pero con deficiencias) 

4 puntos = Avanzado (Cumple el criterio, pero puede mejorar) 

5 puntos = Experto - Dominio (Cumple ampliamente con el criterio) 

• Ponderación de cada dimensión: 

Recopilación de datos: 50% 

Interpretación de la información: 50% 

 

DIMENSIÓN 1: RECOPILACIÓN DE DATOS 
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Criterios 5 puntos 

(Experto - 

Dominio) 

4 puntos 

(Avanzado) 

3 puntos 

(En desarrollo) 

2 puntos 

(Básico - Inicial) 

1 punto 

(Insuficiente) 

1. 

Observación y 

detección de 

datos relevantes 

Prioriza y 

selecciona datos de 

manera autónoma, 

diferenciando 

información 

relevante e 

irrelevante. 

Selecciona 

información clave 

con cierta 

autonomía, aunque 

con algunas 

omisiones. 

Identifica 

algunos datos 

clave, pero necesita 

orientación para 

priorizarlos. 

No 

identifica 

información 

relevante, se distrae 

o recopila datos 

incorrectos. 

No presenta 

información. 

2. 

Precisión y 

exactitud en la 

recopilación de 

datos 

Obtiene 

datos con alto nivel 

de exactitud y 

verifica su 

confiabilidad antes 

de registrarlos. 

Recopila 

datos de manera 

precisa, aunque con 

leves 

imprecisiones. 

Recoge 

datos con cierto 

grado de precisión, 

pero con errores 

significativos. 

Registra 

información 

incompleta o 

errónea. Omite 

datos importantes. 

No presenta. 
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3. Uso de 

fuentes y 

diversidad de 

información 

Utiliza 

múltiples fuentes 

confiables, 

contrastando 

información y 

justificando su 

selección. 

Consulta 

diversas fuentes y 

realiza 

comparaciones 

básicas para 

verificar su validez. 

Usa más de 

una fuente, pero no 

las contrasta ni 

evalúa su calidad. 

Se basa en 

una única fuente 

sin cuestionar su 

validez. 

No presenta. 

4. 

Organización y 

sistematización 

de datos 

Sistematiza 

los datos de forma 

clara y organizada, 

facilitando su 

análisis e 

interpretación 

posterior. 

Estructura 

los datos de manera 

clara, aunque con 

algunas 

inconsistencias. 

Organiza la 

información 

parcialmente, pero 

con fallas 

estructurales. 

No organiza 

los datos de manera 

lógica, dificultando 

su análisis. 

No presenta. 
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DIMENSIÓN 2: INTERPRETACIÓN DE LA INFORMACIÓN 

Criterios 5 puntos 

(Experto - 

Dominio) 

4 puntos 

(Avanzado) 

3 puntos 

(En desarrollo) 

2 puntos 

(Básico - Inicial) 

1 punto 

(Insuficiente) 

5. 

Identificación de 

patrones y 

relaciones en los 

datos 

Encuentra 

relaciones complejas 

entre datos, 

estableciendo 

conexiones lógicas 

bien fundamentadas. 

Analiza 

datos y detecta 

patrones, aunque 

con algunas 

limitaciones en la 

argumentación. 

Establece 

conexiones básicas, 

pero sin 

justificación clara. 

No 

identifica 

relaciones entre los 

datos. Presenta 

información 

aislada. 

No presenta. 

6. 

Análisis de 

causa efecto 

Explica con 

claridad las 

relaciones causa-

efecto, usando 

evidencia sólida y 

Analiza 

datos y establece 

relaciones causales 

con lógica, aunque 

con algunas 

imprecisiones. 

Reconoce 

algunas relaciones 

de causa-efecto, 

pero sin 

profundidad 

analítica. 

No 

establece 

relaciones causales 

o las interpreta de 

manera errónea. 

No presenta. 
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argumentación 

estructurada. 

7. 

Argumentación 

y justificación 

de conclusiones 

Sustenta sus 

conclusiones con 

datos sólidos, 

conectando 

información con 

marcos teóricos o 

referencias 

científicas. 

Argumenta 

con evidencia 

relevante, aunque 

con algunas 

limitaciones en la 

justificación. 

Justifica sus 

respuestas con 

datos débiles o mal 

seleccionados. 

Presenta 

conclusiones sin 

sustento o con 

datos erróneos. 

No presenta. 

8. 

Comunicación 

de hallazgos 

Presenta sus 

hallazgos de manera 

argumentada y 

estructurada, 

adaptando el 

Explica sus 

hallazgos con 

coherencia, 

organizando ideas 

y datos de forma 

clara. 

Comunica 

su análisis de 

manera 

estructurada, pero 

con falta de 

Expresa sus 

hallazgos de forma 

desordenada y sin 

argumentación 

clara. 

No presenta. 
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lenguaje según el 

público objetivo. 

claridad en la 

justificación. 

 

Puntuación: ________ 

Fórmula de evaluación ponderada: 

Puntaje final = (Subtotal Recopilación de Datos x 0.50) + (Subtotal Interpretación de la Información x 0.50) 

Escala de evaluación sobre 5.0 puntos: 

1.0 - 1.9 → Nivel Bajo (Deficiente) 

2.0 - 3.4 → Nivel Básico 

3.5 - 3.9 → Nivel Intermedio 

4.0 - 4.5 → Nivel Alto 

4.6 - 5.0 → Nivel Superior 
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Apéndice G 
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Apéndice H 



250 
 

 



251 
 

 

 

  



252 
 

 

Apéndice I 

Rúbricas 2. Actividad Fase de Problematización “Guardianes del planeta: 

¡ladrillos limpios!" 

 

Criterios Superior 

(4.6 a 5.0) 

Alto 

(4.0 a 4.5) 

Básico 

(3.5 a 3.9) 

Bajo 

(1.0 a 3.4) 

Interpretación 

de la 

información 

Explica con 

precisión los 

datos y extrae 

conclusiones 

significativas. 

Interpreta 

correctamente la 

mayoría de los 

datos obtenidos. 

Comprende 

parcialmente 

los datos, pero 

con errores en 

su análisis. 

No 

comprende el 

significado de 

los datos 

obtenidos. 

Reflexión 

y 

aplicación 

Profundiza en la 

relación datos 

problema y 

propone 

soluciones 

basadas en la 

evidencia. 

Relaciona 

datos con la 

problemática 

ambiental de 

forma clara. 

Hace 

reflexiones 

superficiales 

sin profundizar 

en causas y 

efectos. 

No establece 

relaciones 

entre los datos 

y la 

problemática 

ambiental. 

Colaboración. Fomenta el 

trabajo en 

equipo, motiva a 

los demás y 

promueve el 

respeto. 

Colabora 

activamente, 

escucha y 

respeta las ideas 

de otros 

Participa 

mínimamente 

en el equipo, 

pero con 

dificultad para 

aceptar otras 

ideas. 

No trabaja en 

equipo, no 

escucha ni 

respeta las 

ideas de los 

demás. 
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Apéndice J 

HOJA DE REGISTRO DE ACTIVIDAD 

 
Nombre 
del 

equipo: 

 

Integrant
es: 

 

Fecha:  

 

 
1. PLANEACIÓN DEL DISEÑO 

 
Materiales que vamos a usar (Escribe los materiales que te entregó el profesor para hacer el 

ladrillo) 

 
 

 
 

 
 

 
¿Por qué crees que se escogieron estos materiales? (Explica por qué crees que son buenos 
para 

como alternativa de un ladrillo tradicional) 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
2. CONSTRUCCIÓN DE LADRILLOS 

 
Pasos que seguimos para hacer los ladrillos (Escribe cada paso en orden) 

1. 
  

2. 
  

3. 
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4. 
  

5. 
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Dibuja el ladrillo que más te guste aquí 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
RONDA 1 

3. PRUEBAS DE CALIDAD 
 

Prueba de resistencia, usa el ladrillo que elegiste para dibujar arriba. (Coloca los pesos y 

observa qué pasa) 

Peso colocado ¿Resiste? (Si/No) 

500 g  
 

1 kg  
 

2 kg  
 

 
Puntaje obtenido en resistencia: | | 

 

RONDA 2 
 

Prueba de absorción de agua (Mete un pedacito del ladrillo que escogiste en agua y escribe qué 

pasó) 

Estado del ladrillo después de la prueba: 
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Prueba de absorción de agua (Mete un pedacito del ladrillo que escogiste en agua y escribe qué 

pasó) 

 

 

 

 
Puntaje obtenido en absorción: | | 

 

 

 

 
RONDA 3 

4. PRESENTACIÓN Y DEFENSA DEL DISEÑO 
 

Responde estas preguntas sobre tu ladrillo 

¿Por qué nuestro ladrillo es mejor que los normales? 

 

¿En qué es diferente nuestro ladrillo al de otros equipos? 

 

 
¿Cómo ayuda a reducir la contaminación? 

 

 

 
Puntaje obtenido en la presentación: | | 

 

 
5. RESULTADOS FINALES Y REFLEXIÓN 

 

 
| Puntaje total del equipo: |  | 

¿Qué aprendimos en esta actividad? (Escribe lo que descubriste y cómo crees que esto puede 

ayudar en la vida real) 
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Apéndice k 

Rúbrica de Evaluación 2 “El ladrillo del futuro" 

 

 

Criterios Superior (4.6-

5.0) 

Alto (4.0-4.5) Básico (3.5-

3.9) 

Bajo (1.0-3.4) 

Originalid

ad y 

viabilidad 

de las 

ideas 

Su idea es muy 

creativa, viable y 

con gran 

potencial para 

mejorar el 

ambiente. 

Propone una 

idea original y 

posible de 

aplicar. 

Su propuesta es 

interesante, 

aunque con 

algunos 

problemas para 

aplicarla. 

No propone ideas 

o propone una 

idea, pero es poco 

original o difícil 

de aplicar. 

Presentaci

ón y 

explicació

n del 

diseño 

Explica con 

mucha claridad 

y responde todas 

las preguntas 

con buenos 

argumentos. 

Explica bien 

su diseño y 

responde 

preguntas con 

seguridad. 

Explica su 

diseño de 

forma clara, 

pero con 

algunas 

dudas. 

No explica o 

explica su diseño, 

pero con ideas 

poco claras. 

Trabajo 

en 

equipo 

Trabaja muy 

bien en equipo, 

ayuda a los 

demás y 

comparte ideas. 

Trabaja bien 

con su equipo 

y 

respeta las 

ideas de los 

Participa, 

pero necesita 

mejorar su 

trabajo con el 

grupo. 

Trabaja poco en 

equipo y no sigue 

bien las 

instrucciones. 
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demás. 
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Apéndice L 

Rúbricas 4. Actividad Fase de Sistematización 

¡Compartimos Nuestras Soluciones! - Creación del Poster 

 

Criterios Superior 

(4.6 a 5.0) 

Alto 

(4.0 a 4.5) 

Básico 

(3.5 a 3.9) 

Bajo 

(1.0 a 3.4) 

Interpretación 

de 

información 

Analiza y 

comprende la 

información y 

establece 

conexiones 

claras y 

relevantes con 

el contexto. 

Justifica sus 

conclusiones 

con 

evidencia 

precisa. 

Interpreta la 

información 

correctamente y 

establece 

algunas 

conexiones con 

el contexto. 

Justificación 

adecuada pero no 

siempre precisa. 

Interpreta la 

información de 

manera parcial, 

con algunas 

confusiones. 

Justificación 

limitada o poco 

clara. 

Tiene 

dificultades 

para 

interpretar la 

información. 

Presenta 

respuestas 

confusas o sin 

justificación. 
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Claridad y 

organización 

de la 

información 

Presenta la 

información de 

forma 

estructurada, 

lógica y fácil de 

comprender. 

Utiliza gráficos, 

tablas o 

esquemas de 

manera 

efectiva. 

La información 

está organizada y 

es comprensible, 

aunque con 

algunos 

problemas 

menores en la 

estructura o 

presentación. Usa 

gráficos o 

esquemas, pero 

sin máximo 

aprovechamiento. 

Presenta la 

información 

con cierta 

falta de 

estructura, lo 

que dificulta 

su 

comprensión. 

Usa gráficos 

o esquemas 

de forma 

limitada. 

La 

información es 

confusa y 

desorganizada. 

No hay 

gráficos o 

esquemas que 

ayuden a la 

comprensión. 

Colaboración Trabaja de 

manera activa y 

positiva con su 

equipo. 

Escucha, 

respeta y 

valora las ideas 

de los demás. 

Propone 

soluciones y 

contribuye a la 

armonía del 

Participa y 

coopera con su 

equipo, aunque 

con algunas 

dificultades para 

escuchar o 

aportar 

soluciones. 

Respeta las ideas 

de los demás. 

Participa de 

forma 

ocasional y 

presenta 

dificultades 

para trabajar 

en equipo. 

Aporta poco al 

grupo y puede 

generar 

conflictos. 

No coopera con 

su equipo, 

ignora las ideas 

de los demás o 

genera 

conflictos que 

afectan el 

trabajo grupal. 
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grupo. 
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Apéndice M 

RUBRICA DE EVALUACIÓN DEL PROPOSITO DE LA FASE 
 

PROPOSITO DE LA FASE: 

 

Criterios 5 puntos 
(Experto - 
Dominio) 

4 puntos 
(Avanzad
o) 

3 puntos 
(En 
desarrollo) 

2 punto 
(Básico - 
Inicial) 

1 punto 
(Deficient
e) 

1. 
Cumplimie
nto del 
propósito 
de la fase 

Se evidencia 
un alto 
cumplimient
o del 
propósito en 
todos los 
estudiantes. 

Se 
evidencia 
el 
cumplimie
nto del 
propósito 
en la 
mayoría de 
los 
estudiantes
. 

Se evidencia 
parcialment
e el 
propósito, 
pero con 
inconsistenci
as. 

Se evidencia 
un 
cumplimient
o muy 
limitado del 
propósito, 
con 
dificultades 
significativas
. 

No se 
evidencia 
ningún 
cumplimie
nto del 
propósito 
planteado. 

2. 
Participaci
ón y 
compromis
o 

Todos los 
estudiantes 
participan 
con 
entusiasmo y 
compromiso 
constante. 

La mayoría 
de los 
estudiantes 
participan 
activament
e. 

Algunos 
estudiantes 
participan, 
pero de 
manera 
irregular. 

Poca 
participació
n, la mayoría 
de los 
estudiantes 
no se 
involucran 
activamente. 

No hay 
participació
n ni interés 
por parte 
de los 
estudiantes 

3. 
Aplicación 
de 
conocimient
os 

Aplican lo 
aprendido de 
forma 
precisa, 
reflexiva y 
contextualiza
da. 

aplican lo 
aprendido 
de 
manera 
adecuada 
y con 
seguridad. 

Se observa 
una 
aplicación 
parcial de lo 
aprendido, 
pero con 
errores 
ocasionales. 

Se observa 
una 
aplicación 
mínima, con 
muchos 
errores o 
malentendid
os. 

No se 
observa 
que los 
estudiante
s apliquen 
lo 
aprendido 
en la fase. 

4. Impacto 
en el 
aprendizaje 

Se evidencian 
mejoras 
profundas y 
sostenidas en 
el aprendizaje 
en todos los 
estudiantes. 

Se 
evidencian 
mejoras 
significativa
s en la 
mayoría de 
los 
estudiantes
. 

Se 
evidencian 
algunas 
mejoras, 
pero no en 
todos los 
estudiantes 
o de manera 
inconsistent

Se 
evidencian 
cambios 
mínimos, sin 
consolidació
n del 
aprendizaje. 

No se 
evidencian 
cambios en 
el 
aprendizaj
e de los 
estudiantes
. 
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e. 

 

Criterios 5 puntos 
(Experto - 
Dominio) 

4 puntos 
(Avanzado) 

3 puntos 
(En 
desarroll
o) 

2 punto 
(Básico 
- Inicial) 

1 punto 
(Deficient
e) 

5. 
Adquisición 
de 
conocimient
os STEM 
(Saber - SA) 

El estudiante 
explica con 
claridad y 
profundidad 
cómo los 
conceptos 
científicos y 
tecnológicos 
(como 
transformaci
ón de 
materiales, 
efectos de la 
contaminació
n, datos 
ambientales) 
impactan su 
entorno. 

El estudiante 
explica 
adecuadamen
te los 
conceptos de 
áreas STEM, 
aunque con 
menor 
profundidad 
o ejemplos 
limitados. 

El 
estudiante 
reconoce 
algunos 
conceptos 
clave, pero 
con 
explicacion
es poco 
claras o 
incompleta
s. 

El 
estudiant
e 
menciona 
concepto
s básicos 
de 
manera 
superficia
l, sin 
conexión 
contextu
al. 

No se 
evidencia 
comprensión 
de los 
conceptos de 
áreas STEM 
abordados. 
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Anexo G 

ANALISIS DEL PRETEST 

Fecha: 20/ 02/ 2025 

Colegio: Colegio Antonio García 

Grado:  502  

Cantidad de estudiantes del grado:  # 35 

# de estudiantes observados: # 32 

# de estudiantes de la muestra: # 10 

Promedio de tiempo usado por los estudiantes: 30 minutos. 

 

El siguiente diagnóstico se realiza a partir de la implementación de una actividad de lecto 

escritura y comprensión textual en clase con niños de grado 5. Se evalúa cada ítem por separado 

valorando el nivel de profundidad de cada respuesta para obtener un resultado porcentual del 

curso. 

Para el análisis de la prueba se tienen en cuenta los siguientes criterios: 

2. Niveles de pensamiento crítico según la Matriz de coherencia conceptual (Anexo #): 

o       Nivel literal (observar, discriminar, clasificar, representar). Seis preguntas. 

o       Nivel inferencial (inferir, explicar, analizar, reflexionar). Ocho preguntas. 
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3. Tipo de habilidad específica evaluada por pregunta: 

Tipo de habilidad Preguntas 

🟢 Recopilación de información I.1, II.1, III.1 

🟠 Interpretación I.2, II.2, III.2 

🟣 Comparación y clasificación IV (tabla), V (tabla) 

🔵 Reflexión / Metacognición I.3, III.3, IV.2, V.2, VI.1, VI.2 

 

SISTEMATIZACIÓN DE LOS RESULTADOS: 

MATRIZ DE CLASIFICACIÓN DE PREGUNTAS DEL TEST 

Ejercicio Pregunta resumida Tipo de 

habilidad 

Nivel de 

pensamiento 

Justificación 

breve 

I.1 ¿Qué elementos 

puedes ver en la 

imagen? 

🟢 Recopilación      Literal Observación directa 

de datos explícitos. 

I.2 ¿Qué podrías inferir 

sobre lo que sucede 

en la imagen? 

🟠 Interpretación     Inferencial Requiere deducir 

significado no 

explícito. 
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I.3 ¿Cómo podrías 

comprobar si tus 

inferencias son 

correctas? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Metacognición 

sobre validación 

del pensamiento. 

II.1 Extrae 3 datos 

observados por el 

autor. 

🟢 Recopilación       Literal Recuperación 

literal de 

información 

explícita. 

II.2 Extrae 2 datos 

deducidos por el 

autor. 

🟠 Interpretación     Inferencial Deducción no 

explícita, requiere 

inferencia. 

III.1 Dos cosas que 

puedes ver 

directamente. 

🟢 Recopilación      Literal Observación literal. 

III.2 Dos cosas que 

puedes deducir a 

partir de la imagen. 

🟠 Interpretación     Inferencial Interpretación 

visual no explícita. 
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III.3 ¿Cómo diferencias lo 

que ves de lo que 

interpretas? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Requiere 

consciencia del 

proceso mental. 

IV 

(tabla) 

Completa tabla: 

tamaño, color, 

uso/hábitat, 

diferencias (entre 

animales). 

🟣 Comparación 

y clasificación 

     Literal Clasificación de 

datos observables. 

IV.2 ¿Por qué es 

importante clasificar 

la información que 

recolectamos? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Reflexión general 

sobre el valor de 

clasificar. 

V (tabla) Completa tabla: 

color, sabor, uso, etc. 

(agua vs gaseosa). 

🟣 Comparación 

y clasificación 

      Literal Clasificación de 

propiedades físicas 

evidentes. 

V.2 ¿Cómo pensaste en 

esas diferencias y 

similitudes? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Explicación de su 

propio 

razonamiento. 
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VI.1 ¿Cómo te ayudaron 

estos ejercicios a 

pensar más 

críticamente? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Evaluación general 

del aprendizaje. 

VI.2 ¿Por qué es 

importante 

diferenciar 

observación e 

interpretación? 

🔵 Reflexión / 

Metacognición 

    Inferencial Requiere análisis y 

reflexión sobre 

procesos 

cognitivos. 

Tabla #. Clasificación de preguntas de acuerdo a categorías de análisis.  

Fuente: elaboración propia. 

 

EJERCICIO I: OBSERVACIÓN:  

Tabla 1.  Criterios de acierto ejercicio observación.  

No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 

I.1 ¿Qué elementos puedes 

ver en la imagen? 

(Menciona al menos 3) 

 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante menciona al 

menos tres elementos 

2 hombres, un 

escenario, un 

micrófono. 
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claramente visibles en la 

imagen. 

I.2 ¿Qué información 

podrías inferir sobre lo 

que sucede en la 

imagen? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante deduce una 

situación lógica basada en la 

imagen. 

Parece que están 

peleando. 

I.3 ¿Cómo podrías 

comprobar si tus 

inferencias son 

correctas? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante propone una 

forma válida de 

comprobación (como 

observar, preguntar, 

investigar, etc.). 

Podría comprobarlo 

observando si le 

pregunto a los 

involucrados. Si busco 

en internet el origen de 

la imagen. 

 

EJERCICIO II: RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN  

En la tabla # 2 presenta los criterios de acierto respecto a la obtención de información de un texto 

a partir de una observación directa e indirecta.  Esta categoría tiene como intención centrar la 

atención del estudiante para constatar los intereses y la jerarquización de las ideas del texto, así 

como el análisis de su estructura.     

Tabla 2  

Criterios de acierto, ejercicio de recolección de información  
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No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 

II.1 Extrae 3 datos que el 

autor del texto obtuvo 

mediante la 

observación directa. 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante identifica tres 

datos observados 

directamente por el autor. 

Había mucha gente 

reunida; Dos autos 

dañados; Un conductor 

fue llevado al hospital. 

II.2 Extrae 2 datos que el 

autor dedujo pero que 

no observó 

directamente. 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante menciona dos 

inferencias hechas por el 

autor que no presenció. 

El choque ocurrió hace 

media hora; El 

conductor parecía estar 

bajo efectos del 

alcohol. 

 

EJERCICIO III: INTERPRETACIÓN:   

 

En la tabla # 3 presenta los criterios de acierto respecto a la obtención de información sobre la 

interpretación de una gráfica de una imagen individual de una persona.  

Tabla 3 

Criterios de acierto, Ejercicio de interpretación  

No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 
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III.1 Dos cosas que puedes 

ver directamente: 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante menciona dos 

elementos visibles en la 

imagen. 

Una niña con camisa 

azul; se tapa un ojo. 

III.2 Dos cosas que puedes 

deducir a partir de la 

imagen: 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante hace dos 

inferencias razonables a 

partir de lo observado. 

La niña está feliz. 

A la niña le duele un 

ojo. 

III.3 ¿Cómo diferencias lo 

que ves de lo que 

interpretas? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante explica la 

diferencia entre observación 

e interpretación de manera 

clara. 

Ver es lo que mis ojos 

captan; interpretar es lo 

que pienso que sucede. 

 

EJERCICIO IV: COMPARACIÓN Y CLASIFICACIÓN:  

En la tabla # 4 presenta los criterios de acierto respecto a la obtención de información de un 

ejercicio de clasificación y comparación de dos animales a partir de la observación de un cuadro 

con dos imágenes. Para esta actividad se suministraron criterios de comparación, en su respuesta 

se identifica que los estudiantes seleccionan otros criterios que corresponden a las característica 

fiscas de los animales y el impacto que tienen con la naturaleza.  
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Tabla 4  

Comparación y clasificación  

No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 

IV 

(tabla) 

Observa las imágenes 

de los siguientes 

animales y completa la 

tabla: 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante caracteriza las 

imágenes correctamente. 

Animal A: Pequeño, 

verde, selva, vuela. 

Animal B: Media, café, 

casa, aruña. 

IV.2 ¿Por qué es importante 

clasificar la 

información que 

recolectamos? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante justifica su 

respuesta. 

Cuando clasifico 

información puedo 

entender mejor las 

diferencias. 

 

 

EJERCICIO V: ANÁLISIS DE RELACIONES 

No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 

V 

(tabla) 

¿En qué se parecen y 

en qué se diferencian el 

agua potable y una 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante expresa 

diferencias y similitudes 

Gaseosa: negra, dulce, 

liquida, subir el azucar. 
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gaseosa? Completa la 

tabla: 

 

marcadas entre las dos 

cosas. 

Agua: Sin color, sin 

sabor, liquida, 

hidratación. 

V.2 ¿Cómo pensaste en 

esas diferencias y 

similitudes? Explica tu 

razonamiento. 

 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante puede relacionar 

los objetos. 

Porque la gaseosa es 

dañina y el agua no. 
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EJERCICIO VI: REFLEXIÓN FINAL 

No. Pregunta Criterio de acierto Ejemplo de respuesta 

correcta 

VI.1 ¿Cómo te ayudaron 

estos ejercicios a 

pensar de manera más 

crítica? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante expresa cómo los 

ejercicios fortalecen su 

pensamiento crítico. 

Me ayudaron a pensar 

mejor y a observar con 

más cuidado. 

VI.2 ¿Por qué crees que es 

importante aprender a 

diferenciar entre lo que 

observamos y lo que 

interpretamos? 

Esta pregunta se respondió 

correctamente si el 

estudiante reconoce la 

importancia de distinguir 

entre hechos e 

interpretaciones. 

Para no malentender 

las cosas o inventar lo 

que no es real. 
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Anexo H 

SISTEMATIZACIÓN DEL PRETEST 

 

No. 

Estudiantes

10

Estudiante
I.

1

I.

2

I.

3

II.

1

II.

2

III.

1

III.

2

III.

3

IV 

(tabla)

IV.

2

V 

(tabla)

V.

2

VI.

1
VI.2

Recopilació

n

Interpretació

n

Comparació

n
Reflexión Literal Inferencial

Estudiante 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 33% 0% 100% 83% 60% 56%

Estudiante 2 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 67% 67% 0% 33% 80% 33%

Estudiante 3 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 67% 0% 0% 17% 60% 11%

Estudiante 4 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 33% 100% 50% 33% 40% 56%

Estudiante 5 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 33% 0% 50% 33% 40% 22%

Estudiante 6 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 33% 67% 100% 67% 40% 78%

Estudiante 7 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 100% 33% 50% 67% 100% 44%

Estudiante 8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 67% 33% 0% 50% 80% 33%

Estudiante 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Estudiante 10 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 67% 67% 0% 17% 60% 22%

Recopilació

n

Interpretació

n

Comparació

n
Reflexión Literal Inferencial

Promedio 50% 37% 35% 40% 56% 36%

Mediana 50% 33% 25% 33% 60% 33%

Moda 33% 0% 0% 33% 60% 56%

Habilidades NivelesPreguntas
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Anexo I 

PRODUCTOS DE LOS ESTUDIANTES 
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Anexo J 

ANALISIS FASE DE INDAGACIÓN 

Fecha: 9, 22, 29, 30 de abril y 7 de mayo. 

Colegio: Colegio Antonio García 

Grado:  502  

Cantidad de estudiantes del grado:  # 35 

# de estudiantes observados: # 35 

# de estudiantes de la muestra: # 15 

# número de grupos evaluados: # 3 

Duración: 5 sesiones de 2 horas cada una. 

 

1. Contextualización de la actividad: 

Nombre de la experiencia: 

Detectives ambientales: juego de misiones para descubrir el impacto oculto de la 

contaminación. 

Propósito general: 

Fortalecer el pensamiento crítico de los estudiantes a través de la indagación y descubrimiento de 

la problemática ambiental “La contaminación por fabricación de ladrillos”. 
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2. Diseño metodológico del juego 

Materiales usados: 

● 5 tarjetas de misión por equipo (Apéndice B) 

● Hojas de registro por misión (Apéndice C) 

● Rúbrica de pensamiento crítico (Apéndice F) 

● Tablero de evidencia para socialización 

Dinámica general: 

● Equipos de 5 estudiantes reciben pistas misteriosas sin revelar el problema. 

● Recorren el colegio, registran observaciones, respuestas y elaboran un mapa o narrativa 

con las pistas. 

● Socializan hallazgos para inducir una reflexión colectiva sobre el fenómeno: la 

contaminación por fabricación de ladrillos. 

 

Habilidad Criterio Aspecto que evaluar 

A. Recopilación 

de datos 

Observación y 

selección de 

información 

Observan bien el entorno y detectan datos 

relevantes 

Precisión en el registro Registran con precisión lo que ven 
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Uso de diversas fuentes Usan diferentes fuentes (visuales, auditivas, 

etc.) 

Organización y 

sistematización 

Organizan bien la información (en tablas, 

mapas) 

B. 

Interpretación 

de la 

información 

Reconocimiento de 

patrones 

Detectan patrones o relaciones entre pistas 

Relaciones causa-

efecto 

Hacen inferencias causa-efecto (por 

ejemplo: "las nubes son negras porque...") 

Argumentación y 

justificación 

Argumentan sus conclusiones 

Comunicación 

oral/escrita de 

hallazgos 

Comunican sus hallazgos de forma 

coherente 
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Anexo K 

SISTEMATIZACIÓN FASE DE INDAGACIÓN 

 

 

 

  

Equipo Observación (1) Precisión (2) Fuentes (3) Organización (4) Patrones (1) Causa-efecto (2)

Argumentación 

(3) Comunicación (4)

Subtotal A 

(Recopilación)

Subtotal B 

(Interpretación)

PUNTAJE 

FINAL

Equipo 1 2 2 2 3 3 2 2 2 2.25 2.25 2.25

Equipo 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2.75 2.75 2.75

Equipo 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2.75 3.00 2.875

2.58 2.67 2.63

Equipo 1 3 4 4 3 2 1 2 2 3.50 1.75 2.625

Equipo 2 4 4 4 3 3 4 4 3 3.75 3.50 3.625

Equipo 3 4 4 3 4 3 3 2 3 3.75 2.75 3.25

3.67 2.67 3.17

Equipo 1 3 3 2 3 2 2 2 3 2.75 2.25 2.5

Equipo 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2.75 2.50 2.625

Equipo 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3.75 3.00 3.375

3.08 2.58 2.83

Equipo 1 3 3 2 3 3 2 2 2 2.75 2.25 2.5

Equipo 2 3 3 2 3 2 2 3 3 2.75 2.50 2.625

Equipo 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3.75 3.00 3.375

3.08 2.58 2.83

Equipo 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3.75 3.00 3.375

Equipo 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2.75 2.50 2.625

Equipo 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2.75 2.50 2.625

Promedio 

Criterios 3.27 3.27 2.60 3.27 2.73 2.40 2.67 2.73 3.08 2.67 2.88

Recopilación Interpretación

Promedio 3.1 2.63

CRITERIOS RECOPILACIÓN DE DATOS CRITERIOS INTERPRETACIÓN

MISIÓN 4

MISIÓN 5

MISIÓN 1

MISIÓN 2

MISIÓN 3

Observación (1) Precisión (2) Fuentes (3) Organización (4) Patrones (1) Causa-efecto (2)

Argumentación 

(3) Comunicación (4)

3.27 3.27 2.60 3.27 2.73 2.40 2.67 2.73

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Observación (1)

Precisión (2)

Fuentes (3)

Organización (4)

Criterios Recopilación de datos

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Patrones (1)

Causa-efecto (2)

Argumentación (3)

Comunicación (4)

Criterios Interpretación
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Anexo L 

ANALISIS DE LA FASE DE PROBLEMATIZACIÓN 

Fecha: 13, 14 y 19 de mayo de 2025 

Colegio: Colegio Antonio García 

Grado:  502  

Cantidad de estudiantes del grado:  # 35 

# de estudiantes observados: # 35 

# de estudiantes de la muestra: # 15 

# número de grupos evaluados: # 3 

Duración: 3 sesiones de 2 horas cada una. 

 

1. Contextualización de la actividad: 

Nombre de la experiencia: 

"Guardianes del Planeta: ¡Ladrillos Limpios!" 

Propósito general: 

Fortalecer el pensamiento crítico de los estudiantes a través de la problematización ambiental 

“La contaminación por fabricación de ladrillos”. 
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2. Diseño metodológico del juego 

Materiales usados: 

• Tablero: ciudad con zonas, fuentes de contaminación, medidor AQI por colores y espacio 

para cartas (Anexo G). 

• Cartas: Indicadores, Fuentes, Acciones Limpias, Eventos y Ladrillos, todas con 

ilustraciones, descripciones cortas, análisis y puntaje (Anexo G). 

• Fichas: jugadores con formas de animales o colores. 

• Dados: uno de colores (tipo de ladrillo) y uno numérico (puntos adicionales). 

• Tabla de respuestas: para registrar reflexiones en equipo (Anexo G). 

• Rúbrica de pensamiento crítico (Anexo F) 

Dinámica general: 

• Turno del jugador: lanzar dado de colores y tomar una carta según el resultado. 

• Análisis de datos: se registran reflexiones y propuestas en la tabla de respuestas. 

• Colaboración: el juego es cooperativo; gana el equipo con más puntos. 

• Fin del juego: al alcanzar 58 puntos o tras un número fijo de rondas. 

Criterios: 

1. Observación y detección de datos relevantes (3 cartas) 

2. Precisión y exactitud en la recopilación de datos (2 cartas) 

3. Uso de fuentes y diversidad de información (1 carta) 
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4. Organización y sistematización de datos (2 cartas) 

5. Identificación de patrones y relaciones en los datos (2 cartas) 

6. Análisis de causa-efecto (4 cartas) 

7. Argumentación y justificación de conclusiones (4 cartas) 

8. Comunicación de hallazgos (4 cartas) 

Clasificación de Fichas 

Nº Contenido breve de la ficha 

Criterios 

asignados 

1 Comparación de calidad del aire en dos lugares 1 

2 Observación de residuos en río/quebrada 2 

3 Recorrido observando residuos en espacios públicos 4 

4 Encuesta sobre salud relacionada a contaminación 6 

5 Relación contaminación y biodiversidad 5 

6 Reflexión sobre gases de vehículos y salud 6 

7 Identificación de basura y su efecto en suelo/agua 5 
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8 Actividad industrial y contaminación (uso de gráfica/enlace) 3 

9 Registro de ruidos y horarios 2 

10 Quema de basura y salud 6 

11 Dibujo del ciclo del agua afectado por aguas residuales 8 

12 Organización de limpieza comunitaria 7 

13 Paseos en bicicleta como acción limpia 8 

14 Dibujo de contenedores para reciclaje 4 

15 Sembrado y cuidado de árboles 8 

16 Frase para concientizar sobre el agua 8 

17 Cuidado del jardín por la familia 6 

18 Descripción de sonidos y su intensidad 1 

19 Reflexión sobre recoger heces de mascotas 7 

20 Registro del impacto de la contaminación en el entorno 1 

21 Propuesta de acciones ambientales creativas 7 
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22 

Reflexión sobre el impacto de pequeñas acciones en el 

ambiente 

7 
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Anexo M 

SISTEMATIZACIÓN DE LA FASE DE PROBLEMATIZACIÓN 

 

 

  

Equipo Observación (1) Precisión (2) Fuentes (3) Organización (4) Patrones (1) Causa-efecto (2)

Argumentación 

(3) Comunicación (4)

Subtotal A 

(Recopilación)

Subtotal B 

(Interpretación)
PUNTAJE FINAL

Equipo 1 5 4 2 3 3 4 3 3.67 3.25 3.46

Equipo 2 2 3 2 2 3 4 3 3 2.25 3.25 2.75

Equipo 3 3 2 3 3 2 3 4 3 2.75 3.00 2.88

2.89 3.17 3.03

Equipo 1 3 4 5 3 3 3 4 3 3.75 3.25 3.50

Equipo 2 3 4 3 2 5 4 3 3 3.00 3.75 3.38

Equipo 3 3 2 4 3 4 3 4 3 3.00 3.50 3.25

3.25 3.50 3.38

Equipo 1 4 4 4 4 3 4 4 3 4.00 3.50 3.75

Equipo 2 4 3 5 3 4 4 3 2 3.75 3.25 3.50

Equipo 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3.50 3.50 3.50

3.75 3.42 3.58

Equipo 1 3 2 2 2 1 4 3 3 2.25 2.75 2.50

Equipo 2 3 4 3 4 4 4 4 3.50 4.00 3.75

Equipo 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4.00 3.25 3.63

3.25 3.33 3.29

Promedio 

Criterios 3.33 3.25 3.55 3.00 3.25 3.58 3.55 3.00 3.28 3.35 3.32

Recopilación Interpretación

Promedio 3.28 3.35

SISTEMATIZACIÓN DE DATOS DE LA FASE 2

CRITERIOS RECOPILACIÓN DE DATOS CRITERIOS INTERPRETACIÓN

evntos 

Indiicadores de contaminacion 

Fuentes de contaminacion 

Acciones Limpias 

Observación Precisión Fuentes Organización Patrones Causa-efecto Argumentación Comunicación

3.33 3.25 3.55 3.00 3.25 3.58 3.55 3.00

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Observación

Precisión

Fuentes

Organización

Criterios Recopilación de datos

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Patrones

Causa-efecto

Argumentación

Comunicación

Criterios Interpretación
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Anexo N 

SISTEMATIZACIÓN VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

 

  

Experto C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11 C12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 V20 V21 V22 V23 V24 COHERENCIA PERTINENCIA VIABILIDAD
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4.00 4.00 4.00
2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3.92 3.86 4.00
3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3.75 4.00 3.80
4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3.75 3.86 3.80
5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3.67 3.71 4.00
6 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3.50 3.29 4.00

3.83 4.00 3.67 3.50 3.83 4.00 3.67 3.67 3.67 3.83 3.83 3.67 3.67 3.83 3.83 3.83 3.50 4.00 3.83 3.83 3.83 4.00 4.00 4.00 3.76 3.79 3.93

0.96 1.00 0.92 0.88 0.96 1.00 0.92 0.92 0.92 0.96 0.96 0.92 0.92 0.96 0.96 0.96 0.88 1.00 0.96 0.96 0.96 1.00 1.00 1.00 94% 95% 98%

VIABILIDADPERTINENCIACOHERENCIA
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Anexo Ñ 

VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

Para garantizar la calidad, coherencia y pertinencia de la estrategia pedagógica diseñada bajo el 

enfoque STEM, se realizó un proceso de validación por parte de expertos. Esta validación tuvo 

como propósito asegurar que los componentes de la propuesta (objetivos, actividades, recursos, 

evaluaciones y metodologías) fueran consistentes con los principios del pensamiento crítico y 

adecuados para la población objetivo. Se contó con la participación de seis expertos en 

educación, quienes evaluaron la estrategia a través de una escala de valoración de 1 a 4, 

considerando aspectos de coherencia, pertinencia y viabilidad. Además, los expertos ofrecieron 

recomendaciones y sugerencias para mejorar la estrategia. A partir de sus valoraciones, se 

calculó el promedio en una escala de 0 a 1 para cada dimensión, donde un valor más cercano a 1 

indica una mejor valoración. El análisis permite valorar el grado de acuerdo entre los 

evaluadores y la consistencia interna de los ítems. 
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EXPERT

O 

Categoría Aspectos por 

destacar 

Aspectos por 

mejorar 

Sugerencias de 

modificación 

1  Enfoque 

STEM 

• La estrategia 

permite 

desarrollar 

enfoques 

flexibles para 

que los 

estudiantes 

accedan de 

manera 

autónoma al 

conocimiento. 

Ninguno. Ninguno. 

 

Pensamient

o crítico 

• Frente al 

pensamiento 

crítico es 

importante la 

interpretación y 

compresión que 

se da desde la 

Ninguno.  Ninguno.  
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estrategia. Muy 

asertivo. 

2 Enfoque 

STEM 

• La estrategia se 

adapta al 

contexto 

educativo de la 

población 

objetivo. 

• Hay una 

integración clara 

y rigurosa de al 

menos dos 

disciplinas 

STEM. 

• Se promueven 

metodologías 

activas e 

interacciones 

significativas. 

• Falta mayor 

presencia de 

contenido y 

experiencias en 

ciencia, 

tecnología y 

matemática. 

• Las actividades 

de evaluación no 

miden 

completamente la 

comprensión de 

conceptos 

STEM. 

• Incluir 

actividades 

específicas que 

desarrollen 

conceptos clave 

de ciencias, 

tecnología y 

matemáticas. 

 

• Diseñar 

instrumentos de 

evaluación más 

alineados con 

estos contenidos. 
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• Recursos 

tecnológicos 

adecuados. 

Pensamient

o crítico 

• Las actividades 

están alineadas 

con los 

estándares 

educativos. 

• Las actividades 

están diseñadas 

para desarrollar 

habilidades de 

pensamiento 

crítico. 

• La evaluación 

permite 

evidenciar el 

desarrollo de 

estas 

habilidades. 

• Las pruebas 

pre/post pueden 

no ser suficientes 

en variedad o 

profundidad. 

• Ampliar y 

diversificar los 

ítems de las 

pruebas pretest y 

postest. 
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3 Enfoque 

STEM 

• La estrategia 

muestra una 

integración 

disciplinaria 

clara entre 

ciencias 

naturales, 

matemáticas y 

tecnología. 

• Se aplican 

situaciones 

reales del 

contexto como 

punto de partida. 

Incluye 

metodologías 

activas 

centradas en el 

estudiante que 

fomentan la 

motivación, la 

interpretación y 

• Me parece 

pertinente, dado 

el contexto 

socioeconómico 

relacionado con 

la problemática 

de las ladrilleras, 

otorgar también 

protagonismo a 

las ciencias 

sociales dentro 

de la estrategia, 

para enriquecer 

el análisis crítico 

e integral del 

entorno. 

 

• En relación con 

los aspectos 

metodológicos de 

la estrategia, 

destaco la 

• Incorporar a la 

perspectiva 

interdisciplinaria 

ya diseñada las 

relaciones 

socioeconómicas 

presentes en la 

comunidad 

afectada por las 

ladrilleras, 

analizando cómo 

estas dinámicas 

sociales 

interactúan con 

los factores 

científicos, 

tecnológicos y 

ambientales del 

problema. Esta 

integración 

fortalecerá el 

pensamiento 

crítico de los 
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trabajo 

colaborativo. 

excelente 

estructuración, 

por lo que no 

tengo más 

objeciones de 

fondo. Sin 

embargo, realizo 

algunas 

observaciones de 

forma y estilo. 

Devuelvo el PDF 

de la estrategia 

con comentarios 

resaltados en 

color rosado, 

donde señalo 

correcciones 

ortográficas y 

repeticiones de 

palabras. 

Además, es 

necesario revisar 

el Anexo F, 

estudiantes al 

permitirles 

examinar el 

fenómeno desde 

una visión 

sistémica, 

identificar causas 

y consecuencias 

interrelacionadas

, y proponer 

soluciones 

contextualizadas, 

sostenibles y con 

sentido social. 
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específicamente 

en la rúbrica de 

evaluación del 

propósito de la 

fase, ya que los 

criterios de 

valoración no 

corresponden con 

las descripciones 

(están 

invertidas). 

Pensamient

o crítico 

• Se evidencia una 

intención clara 

de desarrollar 

habilidades de 

identificación, 

interpretación y 

análisis. 

• Se proponen 

actividades en la 

implementación 

del Aprendizaje 

Ninguno Ninguno 
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Basado en el 

Juego (ABJ) que 

van siendo 

progresivas en 

complejidad, lo 

que reta al 

estudiante a 

participar 

activamente y 

fortalecer las 

habilidades de 

pensamiento de 

forma crítica, al 

enfrentar 

situaciones que 

exigen análisis, 

toma de 

decisiones y 

resolución de 

problemas desde 

una perspectiva 

lúdica y 

significativa. 
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4 Enfoque 

STEM 

• La estrategia 

propuesta 

incentiva en los 

estudiantes   el 

pensamiento 

crítico, gracias 

al trabajo 

colaborativo que 

realizan los 

niños, en las 

distintas 

actividades. 

• El uso de la 

creatividad en el 

desarrollo de la 

actividad   

Guardianes de 

planeta 

¡Ladrillos 

Limpios!" es 

enriquecedora 

ya que permite a 

los estudiantes 

• Las actividades 

son pertinentes y 

bien planificadas, 

sugiero ampliar 

el tiempo de 

aplicación de la 

estrategia (6 

semanas) para 

llevar a cabo las 

actividades con 

calma y más 

observación, 

permitiendo el 

disfrute de las 

mismas.  

• Revisar el 

tiempo 

establecido para 

desarrollar las 

estrategias, de tal 

manera que los 

tiempos permitan 

materializar el 

objetivo de la 

misma sin la 

premura de la 

duración de cada 

etapa.  
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pensar e 

imaginar 

escenarios. Los 

niños deben usar 

la comprensión 

profunda y 

aplicarla   para 

resolver los 

problemas 

surgidos con sus 

pares y 

posteriormente 

pensar en la 

solución de los 

problemas de su 

entorno 

próximo. 

Pensamient

o crítico 

• La estrategia da 

la posibilidad de 

desarrollar 

habilidades 

cognitivas y 

sociales a partir 

• Es pertinente que 

al final de cada 

actividad se 

permita al grupo 

un tiempo para 

socializar de 

• Formalizar en la 

estrategia un 

tiempo pertinente 

para la 

socialización de 

la actividad, su 
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de las 

actividades 

lúdicas 

compartidas con 

pares.  

 

• Las actividades 

recreativas y 

exploratorias 

que se 

presentadas en 

los diferentes 

momentos de la 

estrategia 

permiten a los 

niños     

discriminar, 

clasificar   e 

identificar por 

en medio de la 

diversión 

asumiendo 

manera verbal las 

distintas 

impresiones de la 

actividad, 

permitiendo que 

los niños 

interioricen los 

aprendizajes 

individuales y 

colectivos. 

proceso y 

resultado.   
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diferentes roles, 

así como 

cuestionarse por 

el entorno   y 

sus 

características 

generando 

pensamiento 

crítico.  

5 Enfoque 

STEM 

• Ninguno • Ninguno • Ninguno 

Pensamient

o crítico 

• Se involucran 

actividades 

motivantes, 

como el juego, e 

innovadoras 

para los niños, 

esto permite que 

ellos se 

interesen por 

participar de la 

estrategia y se 

• Profundizar la 

estrategia de la 

prueba pretest y 

postest, ya que 

está le permitirá 

evidenciar los 

resultados 

logrados 

comparando el 

proceso antes y 

después de la 

• Las pruebas que 

se desarrollen 

permitan validar 

y comparar 

resultados. 
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obtengan 

resultados 

significativos. 

ejecución de la 

estrategia STEM 

6  Enfoque 

STEM 

• Trabajo 

interdisciplinari

o dentro del 

enfoque STEM 

en términos de 

tiempo y 

espacio.  

• Inclusión de 

metodologías 

activas como 

ABJ.  

• Recursos 

adecuados 

accesibles y 

adaptables a los 

niveles de 

conocimiento y 

desarrollo de 

• Enriquecimiento 

y fortalecimiento 

de la estrategia 

desde el enfoque 

STEM y avance 

en el desarrollo 

del Pensamiento 

Crítico.  

• Rúbricas de 

evaluación de las 

fases.  

• Mejorar el grupo 

de instrucciones 

en el juego de 

problematización

. 

• La estrategia se 

puede enriquecer 

con iniciativas 

como por 

ejemplo 

“Colombia 

Programa MIN 

TIC”, 

gestionando su 

incorporación 

por medio del 

MEN.  

• Se puede 

fortalecer la 

estrategia con 

más claridad de 

los aportes del 

área de 

Matemáticas.  



363 
 

 

habilidades de 

los estudiantes.  

• Se promueve la 

resolución de 

problemas en la 

cotidianidad de 

los estudiantes.  

• * Se incluyen 

componentes 

para desarrollar 

una reflexión 

ética del 

comportamiento 

ciudadano. 

• Se pueden tener 

en cuenta las 

instrucciones de 

los 

procedimientos 

implícitos para 

realizar acciones 

asociadas a el 

desarrollo de 

habilidades como 

analizar y 

reflexionar.  

 

Pensamient

o crítico 

• Actividades 

coherentes con 

las habilidades 

cognitivas a 

desarrollar.  

• Las actividades 

muestran una 

progresión 

• Falta citar los 

estándares 

básicos de 

competencia en 

matemáticas.  

• Es necesario 

fortalecer las 

actividades que 

• En el marco de 

competencias 

asociadas, citar 

los estándares 

básicos de 

competencia en 

matemáticas del 

MEN.  
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adecuada de los 

simple a lo 

complejo en pro 

del desarrollo 

del pensamiento 

crítico, 

superando la 

simpe 

memorización y 

ejecución de 

procedimientos; 

sin depender de  

• En el marco de 

competencias 

asociadas, citar 

los estándares 

básicos de 

competencia en 

matemáticas del 

MEN.  

• * Involucrar un 

procedimiento 

buscan avanzar 

en el desarrollo 

de la 

interpretación de 

la información. 
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implícito para 

realizar la 

interpretación de 

la información 

de tipo 

cualitativo y 

cuantitativo, 

acorde 

conocimientos 

previos 

avanzados 

 

 

 


