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RESUMEN

INTRODUCCION

GRADO 1

Para el 1° grado, se presentd el reto de crear
viviendas que pudieran resistir las condiciones
ambientales en Marte. Los pequenos ingenieros
tuvieron que medir y disenar las dimensiones de
sus casas, utilizando exclusivamente materiales
reciclables, fomentando asi la sostenibilidad vy la
creatividad. P 7 ot e WA cor O

GRADO 2

e T e Por otro lado, estudiantes de 2° grado se
P @ enfrentaron al desafio de disefiar una tuberia de
gas que debia atravesar una reserva natural sin
afectarla negativamente. La tarea era doble:
asegurar la conservacion del medio ambiente y
optimizar costos y materiales en la construccion

de la tuberia.

Cada grupo logro crear prototipos innovadores que abordaron con éxito los
desafios planteados. Se evidencid un sobresaliente nivel de creatividad en la
generacion de ideas y la materializacion de soluciones concretas. Ademas, el
pensamiento critico y cientifico se destaco en todas las etapas del proceso,
desde la comprension del problema hasta |la evaluacion de las soluciones
propuestas. Los estudiantes demostraron una notable conciencia ambiental al
abordar el desafio de la tuberia de gas, priorizando l|la sostenibilidad y la
conservacion del entorno natural. Estos resultados subrayan la efectividad de |a
metodologia aplicada en la promocion de habilidades STEM, el desarrollo del
pensamiento creativo y la sensibilizacion ambiental entre los estudiantes de 1° y
2° grado. Se promovio un fuerte sentido de trabajo en equipo a medida que los
grupos colaboraron para abordar desafios complejos. Los lideres, gestores de
tiempo y mediadores desempenaron un papel crucial en la coordinacion vy
comunicacion efectiva dentro de los equipos.
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METODOLOGIA

En esta experiencia, se implementé un
instrumento de planeacion “STEM
planner” con enfoque en Design
Thinking de elaboracion propia. Se
organizaron grupos de trabajo en aulas
con lideres, gestores de tiempo vy
mediadores. Los grupos pasaron por
las fases de:

® Comprender el problema

® Generarideas

® Idear soluciones

® Actuary prototipar

® Presentar sus soluciones a expertos

Se otorgaron 135 minutos para la
resolucion de problemas, fomentando
la colaboracion, el pensamiento critico
y la innovacion en la busqueda de
soluciones a desafios del mundo real.

CONCLUSIONES

La investigacion resalta el impacto positivo de la educacion STEM y el Design
Thinking en la mente de estudiantes. Mas alla del desarrollo de habilidades
técnicas, estos proyectos fomentaron la creatividad y una conciencia
ambiental, subrayando la capacidad para transformar la imaginacion en
soluciones concretas. Asimismo, estos jovenes pensadores se sumergieron
plenamente en el proceso de Design Thinking, desde la etapa de ideacion
hasta la fase de prototipado. Su capacidad para abordar problemas
complejos de manera innovadora y sostenible quedd claramente
demostrada a lo largo de esta experiencia de aprendizaje. Estos logros
confirman la capacidad de los estudiantes para ser los innovadores del
futuro, con un enfoque en la resolucion de problemas y la creacion de
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De la Imaginacion a la Innovacion: Un viaje descubriendo STEM a traves Design Thinking con
estudiantes de 5 a 8 anos.

El arte de aprender se desenvuelve en los proyectos educativos del Gimnasio Campestre Los Laureles, ubicado en
Cajica, Colombia. En esta institucion, los estudiantes de grados 1 a 11 formaron parte de una experiencia unica
durante la Semana del STEM. A través de proyectos interdisciplinarios, se fomentd el pensamiento critico y la
resolucion de problemas mediante el enfoque del Design Thinking. Esta iniciativa busca compartir estrategias
creativas de solucion de problemas del mundo real con estudiantes de grado 1y 2.

STEMPLANNER

ProJect name

OBJECTIVE

LEARNING
EXPECTATIONS

LEARNING AND INNOVATION SKILLS PERSONAL AND PROFESSIONAL LIFE SKILLS
Creativity / Innovation Flexibility and adaptability

C RO $5- C U TT | N G Critical thinking Autonomy / Decision making
SKILLS Problem-solving Empathy / Self-efficacy

Communication/Collaboration Leadership and responsibility
Quantitative reasoning / Logical thinking Decision making / Problem identification
Situation analysis / Problem solving

INFORMATION, TECHNOLOGY AND
MEDIA SKILLS

Computer Competence
Media Competence
Information technology skills
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EMPATHY

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
eeeeeeeeeeeeeeeeee
1-3 Gather Inspiration

2-3 Frame opportunities
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3-2 Refine Ideas

EVOLUTION

5. What can be the next step of 5. What can be the next step of 5. What can be the next step
your prototype? your prototype? your prototype?
-2

5-1 Track Learnings
5-2 Move Forward

soluciones significativas en el mundo real.

Contacto:

marhafrpr@unisabana.edu.co

____________
4-1 Get Feedback 1.wWhat were the main learnings? 1.What were the main learnings? 1.What were the main learnings? 1.What were the main learnings?

What went well?
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