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Resumen

Este articulo presenta un ejercicio de honestidad pedagdgica al relatar la
implementacién de un proyecto STEAM de cinco sesiones en un curso de 4° grado de la
Escuela Superior Normal Maria Montessori (IED). El propésito inicial, como estudiante
de matematicas, era ensefar Probabilidad integrada con Ingenieria y Arte, promoviendo
ademas el desarrollo socioemocional. La propuesta, planificada con el semillero ITAC
de la Universidad La Gran Colombia y sustentada mediante una rubrica detallada, se vio
rapidamente superada por las dindmicas del aula. Tras una sesién diagndstica, resulto
necesario adaptar el enfoque para articularlo con los contenidos trabajados con la
docente titular.

Siguiendo un modelo de investigacion-accion, el proyecto se reorientd hacia el sistema
solar. Lo que comenz6 como una propuesta centrada en probabilidad, disefio y arte se
transformd en una secuencia enfocada en gestion del aula, ciencia y regulacién
emocional. Se creé la narrativa de RoboGalaxia, un personaje que viaja por el espacio
descubriendo emociones y aprendiendo sobre los planetas. Ademas, se disefié un
sistema de puntos asociado a planetas por filas, lo que apoy6 el manejo de la disciplina
mediante normas claras.

Los resultados muestran que, aunque se integraron ciencia, modelado y matematicas
con actividades como maquetas y folletos, la indisciplina consumié gran parte del
tiempo, limitando el desarrollo del disefio STEAM. La experiencia evidencia que, sin
normas bien establecidas y sin una observacién previa del contexto, incluso un buen
disefio pedagogico pierde eficacia. La adaptabilidad del docente-investigador emerge
como una competencia esencial.
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Abstract

This article is an exercise in pedagogical honesty that recounts the implementation of a
five-session STEAM project in the fourth grade at the Maria Montessori Higher Normal
School (IED). My initial objective, as a mathematics student, was ambitious: to teach
Probability by integrating it with Engineering and Art, thereby also fostering emotional
learning. The planning, carried out with the ITAC research group at La Gran Colombia
University, was a proposal addressing the importance of a more integrative education.
While theoretically sound (based on a detailed rubric), it was overwhelmed by the
realities of the classroom. After the initial session, | felt it necessary to change the
approach and manage it based on what the students had learned with their regular
teacher, so they would feel involved in the five-session project.



Acting within the action research model, | pivoted my project to what the regular teacher
was teaching them about the solar system. What began as a probability, design, and art
project transformed into a sequence focused on classroom management, science, and
socio-emotional regulation. Using a storybook narrative, | introduced the students to the
character RoboGalaxia, who travels through space discovering his emotions. In the
process, he learns about the planets of the solar system, especially Earth. For classroom
management, | devised a point system, assigning each row a planet. If a student
misbehaved, their planet lost points. They lost points when they broke classroom rules |
had established from the beginning. This system worked well for classroom control.

The results show that, while | achieved successful integration in science (planets,
atmosphere) and modeling (models, brochures), as well as mathematics, the time and
energy consumed by managing indiscipline forced me to sacrifice the essential time
needed for proper group management. The main conclusion is that even the most
perfect STEAM design falls apart if classroom rules are not clear before sessions begin,
especially when working with children. A necessary skill for the teacher-researcher is the
immediate adaptation of rules to establish order before attempting any meaningful
teaching. Also, when implementing STEAM projects, it is important to consider the
students' context; that is why an observation session is so important.
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1. Introduccion

Como futuro docente de matematicas y apasionado por los proyectos STEAM, mi
aproximacion inicial fue disefiar una intervencién meticulosa. Uno navega en la
universidad entre metodologias sofisticadas que articulan la Ciencia, la Tecnologia, la
ingeniera y el Arte, y asume que el mayor desafio es la conexion conceptual. Sin
embargo, al llevar la propuesta al aula de 4° grado del Normal Montessori, la realidad
me golped fuertemente.

Existe una verdad incémoda en la implementacién de proyectos educativos: por mucha
informacion y metodologia que haya sobre STEAM, la hora de hacerlo tangible es mucho
mas complicada. Detras de un disefio perfecto, es imperativo contar con unas normas
permanentes que permitan a los estudiantes concentrarse y colaborar. Mi plan inicial,
enfocado en que los nifios aprendieran acompafando a RobotGalaxia en su aventura,
se desmoron6 cuando me di cuenta de que la indisciplina era el verdadero problema a
solucionar y sin ella era muy complicado avanzar en el proceso.

Este articulo no es una simple descripcidén de actividades, sino un analisis critico de
cémo una planeacion rigurosa tuvo que ser reescrita en caliente, en el fragor del aula.
La intervencion se convirtié en un estudio sobre la investigacién-accion, priorizando la
gestion conductual como el requisito fundamental para que cualquier aprendizaje
STEAM, fuera posible. “en términos pedagoégicos y metodoldgicos, STEAM se orienta
desde una ensefianza activa, participativa e intencionada, donde los proyectos
educativos transversales favorecen y reconocen las particularidades y exigencias del
siglo actual” (Brifiez et al., 2025, p. 44).

2. Desarrollo de las sesiones

El desarrollo del proyecto se convirtio rapidamente en un campo de batalla pedagdgico,
donde mi planificacién inicial, tan meticulosa sobre el papel, se enfrent6 al torbellino de
la realidad de un grupo de 4° grado. Lo que van a leer a continuacion es el registro
sincero de un proceso de Investigacion, donde cada sesion fue un experimento, un
ajuste y, en ocasiones, un golpe de humildad ya que creo que hago las mejores
planeaciones.

2.1. Sesion 0. Observacion y anclaje

Narracion de la implementacion

Mi primer contacto formal con el grupo fue a través de la observacién. Como estudiante
de matematicas, mi mente estaba enfocada en el rigor de mi primera sesién, pero noté
algo mas interesante: la profesora titular estaba abordando el Sistema Solar, y el
entusiasmo de los nifios era palpable. Hablaban de planetas y distancias con una
energia genuina, me mostro todo lo que les habia puesto a hacer y me hablo acerca del
grupo, una profesora muy amorosa que me dijo en ese momento que el grupo es un
poco indisciplinado, pero creia que con paciencia y constancia se pueden convertir en
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un excelente grupo lo que me motivo a ayudarlos y dar mi mejor esfuerzo tanto en las
implementaciones como con el apoyo de materiales lo cual fue un esfuerzo de mas que
hice pero que valid la pena por el aprendizaje de los nifios.

Reflexidn critica y ajuste

Senti que no podia ignorar esa conexion emocional ya establecida. En ese instante, mi
plan tedrico de Probabilidad, emocionalidad y arte pas6 a un segundo plano. Decidi que
era pedagogicamente irresponsable no aprovechar esa motivacion. Hice el primer gran
pivote: usaria la narrativa del Sistema Solar (Ciencia) como el ancla para una historia
que crearia del viaje de RoboGalaxia y el su descubrimiento sobre las emociones. Fue
una decisién practica que justificé mi entrada al aula.

2.2. Sesion 1. El fracaso de la teoria

Narracion de la implementacion

Iniciamos el proyecto en la biblioteca con la lectura de "El Viaje Emocional de
RoboGalaxia", conectando el planeta Mercurio con la emocion del miedo, datos
cientificos y actividades durante el cuento. A pesar de tener una actividad bien
estructurada para explorar el tema, observé una indisciplina inmanejable. Los nifios no
lograron concentrarse en la lectura ni en las actividades reflexivas posteriores, habia
mucho ruido en el salén, la mente de los nifos estaba en otro lado lo que me genero
algo de frustracidn, pero al mismo tiempo me ayudo para replantear me como podia
mejorar esta dinamica.

Cuento: https://docs.google.com/document/d/1z2FLOJ8s49BKIS_wM-
TRolbSEt4GIFNu/edit?usp=sharing&ouid=116557258754686568673&rtpof=true&sd=tr
ue

Reflexion critica y ajuste

Senti la frustracién de ver mi disefio teérico colapsar. En ese momento, comprendi que
el mayor obstaculo no era el contenido integrado STEAM, sino la ausencia de normas
permanentes y un clima de aula regulado. El hallazgo fue contundente: antes de ensefar
cualquier concepto STEAM, debia convertirme en el medio para la gestion diciplinada de
normas en el aula. Mi plan se detuvo. El ajuste fue rotundo: la Sesién 2 se dedicaria a
establecer el orden en su inicio.

2.3. Sesion 2. La consolidacion del buen
comportamiento y el aprendizaje

Implementacion

Mi primera accion fue establecer las normas de clase explicitas que me ayudaron a
elaborar en el semillero el cual era que los estudiantes fueran conscientes de su
comportamiento por lo que implementamos el siguiente sistema por sesion:


https://docs.google.com/document/d/1z2FLOJ8s49BKlS_wM-TRoIbSEt4GlFNu/edit?usp=sharing&ouid=116557258754686568673&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1z2FLOJ8s49BKlS_wM-TRoIbSEt4GlFNu/edit?usp=sharing&ouid=116557258754686568673&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1z2FLOJ8s49BKlS_wM-TRoIbSEt4GlFNu/edit?usp=sharing&ouid=116557258754686568673&rtpof=true&sd=true
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Figura 1. Implementacion de estrategia de comportamiento.

Escuchoy respetoideasy opiniones "o e T T e e T
de mis compaiieros. ¢ ) ) { [y ) { ) { ) 1 )
o~ — o~ o~ ~— -~ .
aiiaa NP i A U 2t A -
Cuido y ordeno el material con el / 5/ 5/ I, N/ it N/ 3
que trabajo. L j oA RN Ny RN \ ]
Aok P
Demuestro mi compromiso por Faiflaiaa™] ~ u, Fasadia s
terminar con las tareas asignadas. e ) { ) { { J { ) { ) )
\ N SN N, J P,
4 ST 4y T
pM¢ pM P 20
2 G Vil \"“\.\ o N o~ \"""\ r-”"‘"*\ \ ™ afaas \
Trabajo con respecto hacia los / Y/ Y e ) 4 ) )
z \ ? 4 R P H 4 ; \ ? 4 4
demas. Nevp” \T'f“/ R ‘\\?.F\,/ Mt
) J I [ ) ) [ ) )
A Al L L L L P4
P N AN N N e e
’ g N ¢ ~ Y N/ \
Ayudo a mis compafieros a resolver  / N/ y 4 y Y 5o N h
|} 3y \ 3 \ 3y 1 b \ J \ 4 4 3
las tareas. ~ \1..7\,,' RN A e \.3.:?\,/ R Y
Al pPNg Aol AL L P A L

Nota. Se generd estrategia ludica para ayudar en el comportamiento de las clases. Fuente:
elaboracién propia.

Que consiste en colorear el arbol completo si cumplieron con el objetivo de orden en la
clase, la mitad si lo intentaron, y no colorear si no lo cumplieron nada, después se cre6
un sistema de incentivos: el sistema "Planeta/Puntos" por fila, alineado con la narrativa
de RoboGalaxia. El cambio en la dinamica fue casi inmediato y muy positivo. Con el
orden establecido, dirigi a los estudiantes a la elaboracién de Folletos Cientificos, donde
cada grupo integré datos cientificos de un planeta, una emocioén asociada y el disefio
grafico. Aqui muestro algunos disefos realizados por los estudiantes:

Figura 2. Folleto cientifico planeta Tierra.
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Fuente: fotografia de Christian Vargas.
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Figura 3. Folleto cientifico Jupiter (7).

Fuente: fotografia de Christian Vargas.

Figura 4. Folleto cientifico Jupiter (2).

Fuente: fotografia de Christian Vargas.

Estos folletos permitieron generar un enfoque STEAM en el cual tuvimos un proceso
cientifico, matematico y artistico, también como ellos fueron parte de su proceso genero
un sentido de apropiacién sobre el aprendizaje obtenido.
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2.4. Sesion 3. Creacion de un pdster cientifico

Narracién de la implementacion

El robot continué su viaje, llegando a la Tierra. La actividad fue de Ingenieria y Ciencia:
la construcciéon de maquetas de las Capas Atmosféricas. Utilicé el siguiente Poster
Guia:

Figura 5. Capas de la Atmdsfera.

de la Atmoésfera

Nota: LibreTexts. (s. f.). Layers of the Atmosphere [Recurso educativo]. En Geosciences LibreTexts.

Luego de hablar sobre la atmosfera los nifilos comenzaron a realizar una maqueta sobre
las capas atmosféricas, aqui muestro algunas construcciones:




| p—

FACULTAD DE
CIENCIAS

LLEDUCACION

Figura 6. Construccion de capas atmosféricas.

Fuente: fotografia de Christian Vargas.

Figura 7. Capas atmosféricas.

Fuente: fotografia de Christian Vargas.

La clase se enriquecié con preguntas espontaneas sobre ciencia (turbulencia, el color
del mar, los meteoritos, los satélites entre otras cosas). Sin embargo, los nifios que
terminaron rapido comenzaron a generar indisciplina.
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A pesar del sistema de puntos, el desorden regresé por una nueva razén: la diversidad
de ritmos de aprendizaje. Me di cuenta de que mi planificacion no incluia actividades de
extension para los "terminadores rapidos”, lo que generd un vacio de atencién que se
tradujo en caos. Mi reflexion se enfocé en la necesidad urgente de planificar la
Diferenciacion Pedagogica para las proximas sesiones, cumpliendo con la seccién de
"Adaptaciones para la Diversidad" de la plantilla.

2.5. Sesion 4. Creacion de un pdster cientifico

Narracion de la implementacién

El robot "llegd" a la escuela y los estudiantes debieron trazar caminos, comparar
distancias y trabajar el concepto de Escala en un mapa donde aparezca el colegio.
Ademas, elaboraron Termometros Emocionales. A pesar de mi esfuerzo por reforzar las
normasy el sistema de puntos, esta fue una de las clases mas dificiles por la indisciplina
recurrente. Aqui muestro lo realizado por los estudiantes

Figura 8. Mapa de Bogota (7).
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Fuente: fotografia de Christian Vargas.
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Figura 9. Mapa de Bogota (2).
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Fuente: fotografia de Christian Vargas.

Figura 10. Termémetro emocional.

Fuente: fotografia de Christian Vargas.

Muchos estudiantes realizaron la dinamica de una forma correcta, pero ya estaban
cerca de salir a vacaciones lo que ayudo a generar que los estudiantes se pusieran mas

10




indisciplinados de los normal, fue una sesién complicada y me di cuenta de que no hay
sistema perfecto y debemos aprender a entender que todos los dias no son iguales.

2.6. Sesion 5. Cierre

Narracion de la implementacion

El cierre del proyecto fue planeado y entregado a la docente titular, un video donde ellos
retroalimentan el viaje y la actividad no se pudo llevar a cabo la sesion final. La idea era
un emotivo video generado con Inteligencia Artificial de RoboGalaxia. En el video, el
robot agradeceria, hablaria sobre la importancia de la empatia y la necesidad de
"ponerse en los zapatos del otro", y resumiria todas las "aventuras" (los folletos,
maquetas y mapas) creadas por ellos.

El foco de la clausura se centr6 completamente en la dimensiéon emocional y
metacognitiva. Esto sell6 la conclusion de mi practica investigativa: la intervencién fue,
en esencia, un proyecto de Gestiéon de Aula enmarcado en STEAM. El objetivo
matematico inicial (Probabilidad) se convirti6 en una "deuda pedagdgica’, un
recordatorio tangible de que los desafios conductuales consumen la agenda
conceptual, demostrando el limite de mi intervencién como docente en formacién.

3. Aspectos clave

e Desarrollo de la planeacién de la propuesta STEAM.

e Observacion de clase.

e Apoyar las dinamicas ensefiadas por los docentes a los nifios.
e Gestionar estrategias para realizar normas en clase.

e Reflexionar sobre los aspectos a mejorar.

4. Conclusiones

El proceso de implementar un proyecto STEAM, documentado en estas cinco sesiones
de investigacion, me ha obligado a confrontar una verdad incomoda: la distancia entre
el articulo académico perfecto y la realidad del aula es dificil. Los documentos sobre
cémo llevar a cabo proyectos STEAM suelen enfocarse en la elegancia conceptual y la
articulacion disciplinar, omitiendo que la infraestructura para la ensefanza es, ante todo,
la gestion conductual. Mi experiencia en el Normal Montessori no fue un fracaso de la
teoria, sino un triunfo de la realidad sobre el ideal.

Al entrar, mi mentalidad era la de un futuro docente de matematicas enfocado en lo
cientifico; al salir, mi mentalidad es la de un investigador convencido de que la gestién
del aula es fundamental. La Sesion 1 fue el golpe de realidad: el caos me demostré que
el mejor disefio curricular se anula si no hay orden. Mi decision de pivotar hacia el
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sistema "Planeta/Puntos” fue un acto de supervivencia pedagdgica, una intervencion
urgente que, irbnicamente, se convirtié en el mayor éxito metodolégico del proyecto.
Este andamio conductual no es una nota a pie de pagina; es la columna vertebral que
permitio la creacién de los Folletos y las Maquetas.

La consecuencia directa de esta lucha por el orden fue la deuda pedagdgica del primer
disefo. El tiempo y la energia consumidos en gestionar la indisciplina (que resurgié en
la sesion 3 por la falta de diferenciacion y en sesion 4 por la complejidad del grupo)
consumio el espacio que se le hubiera dedicado al proyecto STEAM. Esta es la gran
leccidn del semillero: el verdadero costo de un aula desregulada no es solo el tiempo
perdido, sino el sacrificio de los objetivos conceptuales ambiciosos. La Gestion del Aula
es, en la jerarquia de necesidades, el prerrequisito para la excelencia académica.

En retrospectiva, el proyecto "RoboGalaxia" fue un éxito formativo para mi. Demostro la
capacidad de adaptacién inmediata), y el valor de priorizar la conexién emocional y la
empatia (la sesion 5, el cierre planeado) como herramientas para la motivacién al ver
que se tuvo en cuenta todo lo realizado por ellos. Mi experiencia me obliga a concluir
que gestion del aula es la habilidad fundacional que todo docente STEAM debe dominar.
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