TRANSFORMANDO LA EDUCACION BASICA: LA REVOLUCION DE STEAM

La labor docente ha experimentado cambios significativos en Atizapan de Zaragoza, Estado de México,
buscando mejorar los logros educativos y fomentar aprendizajes duraderos. La implementacién de un
nuevo curriculo ha impulsado una reflexién sobre la practica pedagdgica y ha destacado laimportancia
de la colaboracion entre estudiantes, padres y docentes.

Se ha promovido el enfoque STEAM, que ha potenciado habilidades clave del siglo XXI como el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucién de problemas, mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas. Estas acciones han involucrado a las familias y la comunidad en los procesos educativos,
reconociendo su papel esencial en la formacién de los estudiantes.

El uso de podcasts ha surgido como una estrategia efectiva para fortalecer el vinculo escuela-
comunidad, permitiendo compartir experiencias y conocimientos. Finalmente, estos cambios han
contribuido significativamente al logro educativo, preparando a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo actual y desarrollar su potencial como ciudadanos criticos.
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Ubiquemos la Buena Practica
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FINES PERSEGUIDOS

En un contexto urbano conflictivo y marcado por la pobreza, la relacion entre la escuela y la comunidad
puede resultar crucial para brindar oportunidades educativas significativas a los estudiantes. Con un
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), se busca impulsar la creatividad,
la innovaciéon y el pensamiento critico en los procesos educativos. Este enfoque interdisciplinario
permite a los estudiantes desarrollar habilidades que son esenciales para enfrentar los desafios del
siglo XXI.

En mi papel como educador comprometido con la transformacién social y con un grado doctoral en
educaciéon, he desarrollado un plan estratégico para fomentar el vinculo entre la escuela y la
comunidad y causar una revolucién educativa.

Uno de los desafios mas apremiantes en nuestro contexto es la falta de acceso a oportunidades
educativas de calidad. Muchos estudiantes no tienen acceso a recursos educativos adecuados ni a un
ambiente que promueva el aprendizaje activo y significativo. Esta practica busca atender este
problema mediante la creacion de una red de apoyo que involucre a la comunidad y a las
organizaciones locales.
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Otro reto significativo es la desmotivacidon y la desconexidén entre la escuela y la realidad de los
estudiantes. Muchos jévenes se sienten desmotivados y desvinculados, lo que afecta su rendimiento
académico y sus perspectivas de futuro. Para abordar este desafio, se pretende integrar actividades
gue conecten el aprendizaje escolar con la realidad y los intereses de los estudiantes, promoviendo asi
una educacién mas relevante y atractiva para ellos.

Para abordar estas problematicas, se implementan estrategias como la creaciéon de programas
extracurriculares STEAM (proyectos y ferias de ciencias) que involucren a los estudiantes en
actividades practicas y creativas. Estos programas podrian enfocarse en la resolucién de problemas
locales, fomentando asi el sentido de comunidad y la relevancia de lo aprendido en el aula.

Ademas, se organizan eventos de divulgacion cientifica y tecnolégica abiertos a toda la comunidad,
con el objetivo de sensibilizar sobre la importancia de la educacién STEAM y promover vocaciones en
areas STEM. Estas iniciativas contribuirian a romper estereotipos de género y socioecondmicos,
empoderando a los jovenes para que se conviertan en agentes de cambio en sus propias comunidades.

El uso de podcast y la feria de ciencias como elementos pedagdgicos también es una herramienta
poderosa para fomentar la comunicacién, la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes. A
través de la produccién de contenido propio, el estudiantado explora temas STEAM de manera
auténoma y desarrollar habilidades de investigacidn, argumentacién y expresién oral.

A través de la creacion de podcasts sobre temas STEAM que dan solucién a problematicas de la
comunidad estudiantil y social, relevantes para la comunidad, los estudiantes pueden desarrollar
habilidades de investigacidn, redacciéon y presentacion, al mismo tiempo que comparten sus
conocimientos con un publico mas amplio. Esta forma de expresién creativa no solo fortalece la
autoestima y la confianza de los estudiantes, sino que también les permite explorar nuevas formas de
aprendizaje y difusién del conocimiento.

Objetivo general

Fortalecer la relacién entre la escuela y la comunidad para potenciar la integracion de la revolucidn
STEAM en los procesos educativos.

Este objetivo general busca crear un entorno educativo colaborativo y enriquecedor donde todos los
actores (padres, estudiantes y miembros de la comunidad) estén involucrados en el proceso de
aprendizaje, facilitando asi el desarrollo de habilidades STEAM en los estudiantes.

Objetivos especificos

e Promover la creatividad y la innovacidon mediante talleres y actividades STEAM que involucren
a la comunidad.

e Fomentar el pensamiento critico y la resolucién de problemas a través de proyectos
interdisciplinarios.

Establecer alianzas con organizaciones locales para ofrecer recursos y apoyo adicionales.

Involucrar activamente a los padres y miembros de la comunidad en el proceso educativo.
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e Mejorar el rendimiento académico y las perspectivas de futuro de los estudiantes mediante
una educacién mas relevante y conectada con su realidad.

Metodologia

Como docente de primaria, empleé una metodologia basada en el aprendizaje activo y participativo.
Para ello, disefié un entorno de aprendizaje donde los estudiantes fueran los protagonistas de su
propio proceso educativo. Utilicé el enfoque STEAM, el cual integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte
y matemadticas, permitiendo que los alumnos desarrollaran proyectos interdisciplinarios que
respondieran a problemas reales de su entorno.

Los recursos necesarios incluyeron dispositivos tecnolégicos, material didactico variado, espacios
equipados para la experimentacion y la colaboracidén con expertos de distintos campos. Los actores
involucrados en esta estrategia fueron los estudiantes, padres de familia, otros docentes, y miembros
de la comunidad, quienes participaron activamente en talleres, sesiones de retroalimentacién vy
eventos educativos.

Considero que la actividad mas exitosa fue la feria de ciencias anual, donde los estudiantes presentaron
proyectos innovadores que ofrecian soluciones a problemas sociales y socioecondmicos locales. Esta
actividad fomentd el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento critico, y mostré un gran
impacto en la motivacién y el compromiso de los estudiantes con su aprendizaje, convirtiéndose en
una Buena Practica. La idea que fundamentd esta Buena Practica surgid de la necesidad de conectar la
educaciéon con el entorno local, buscando que los estudiantes no solo adquirieran conocimientos
académicos, sino que también se sintieran empoderados para generar un cambio positivo en su
comunidad.

PRINCIPALES CAMBIOS OBSERVADOS

Se ha implementado el fomentar el vinculo entre la escuela y la comunidad desde un enfoque STEAM,
logrando una verdadera revolucion educativa. Mi objetivo ha sido transformar la experiencia educativa
de toda la escuela, promoviendo una educacidn inclusiva y participativa que responda a las
necesidades y realidades de la comunidad escolar.

La buena préctica consiste en integrar el enfoque STEAM en el curriculo escolar, desarrollando
proyectos interdisciplinarios que aborden problemas reales del entorno local. Utilizamos herramientas
tecnoldgicas, recursos innovadores y actividades colaborativas que involucran tanto a los estudiantes
como a sus familias y miembros de la comunidad.

Los principales cambios observados como resultado de esta implementacién han sido multiples.
Académicamente, hemos visto mejoras en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes, asi como
un aumento en la participacién activa en clase y el desarrollo de habilidades criticas.
Socioemocionalmente, el fortalecimiento de la autoestima y la confianza de los estudiantes ha sido
notable, al igual que una mayor cohesién social entre los miembros de la comunidad escolar.
Relacionalmente, se han establecido vinculos sélidos entre la escuela y la comunidad, promoviendo la
colaboracidn y el trabajo en equipo. Culturalmente, hemos observado una apreciacién y respeto por
la diversidad cultural y la inclusién de distintas perspectivas en el proceso educativo.
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El papel del maestro ha sido crucial para el éxito de esta Buena practica. Como educador, he disefado
y facilitado actividades que promueven el aprendizaje activo y colaborativo, guiando a los estudiantes
en la creacidn de proyectos STEAM. Ademds, otros actores como los padres de familia, docentes de
otras areas (miembros de la UNAccc) y miembros de la comunidad han participado activamente en
talleres y reconocimientos de esta buena practica, sesiones de retroalimentacién y eventos educativos,
enrigueciendo el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para implementar esta Buena practica, se han requerido diversos recursos, tales como dispositivos
tecnoldgicos (computadoras, tabletas, herramientas de programacion), material didactico variado
(libros, video tutoriales, materiales de experimentacion), espacios para la experimentacién y el trabajo
colaborativo, y la colaboracidn con expertos y organizaciones locales.

Considero que la actividad mas exitosa de esta buena practica ha sido la feria de ciencias anual, donde
los estudiantes presentan proyectos innovadores que ofrecen soluciones a problemas sociales y
socioecondmicos locales. Esta actividad fomenta el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento
critico, mostrando un gran impacto en la motivacién y el compromiso de los estudiantes con su
aprendizaje.

La implementacién de esta buena practica ha permitido la integracién de conceptos STEM en el
curriculo escolar, generando espacios de didlogo y colaboracién entre la escuela y la comunidad. Al
enfocarnos en solucionar problematicas locales, como la falta de acceso a la educacidn de calidad o la
escasez de oportunidades para el desarrollo de habilidades técnicas, hemos logrado impactar de
manera significativa en la vida de nuestros estudiantes y sus familias.

A pesar de los obstaculos inherentes a un contexto educativo desfavorecido, sigo comprometido en
mi misidn de transformar la educaciéon y empoderar a los estudiantes para que se conviertan en
agentes de cambio en sus comunidades.

ENTRE COLEGAS: RECOMENDACIONES PARA HACER USO DE LA ESTRATEGIA O DE SUS
COMPONENTES

La implementacién de buenas practicas educativas ha permitido la integracién de conceptos STEM en
el curriculo escolar, generando espacios de colaboracién entre la escuela y la comunidad. Al enfocarse
en resolver problemdticas locales, como el acceso limitado a educacién de calidad y la escasez de
oportunidades para desarrollar habilidades técnicas, se ha logrado un impacto significativo en la vida
de los estudiantes y sus familias.

Establecer un vinculo sélido entre la escuela y la comunidad es crucial para trascender las paredes del
aula, involucrando activamente a las familias en el proceso educativo. La organizacion de talleres y
sesiones de retroalimentacién fomenta la colaboracidon y fortalece la cohesion social.

La integracién del enfoque STEAM en el curriculo escolar es esencial para desarrollar proyectos
interdisciplinarios que aborden problemas reales del entorno local. Disponer de recursos tecnoldgicos
adecuados y material didactico variado, asi como colaborar con expertos y organizaciones locales,
enriquece el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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IBERDAMERICANA CIECI

Promover el aprendizaje activo y colaborativo es fundamental. Disefiar actividades que fomenten el
trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento critico, como la organizacién de una feria de ciencias
anual, motiva a los estudiantes y les permite aplicar sus conocimientos en contextos reales.

Es probable que surjan desafios, como la falta de recursos tecnoldgicos. Para superarlos, se
recomienda buscar apoyos y alianzas con instituciones y empresas locales. La evaluacién constante y
la retroalimentacién son clave para medir el impacto de las actividades y fomentar una cultura de
mejora continua.

Adoptar un enfoque inclusivo y participativo que responda a las necesidades de la comunidad escolar
enriquece el aprendizaje y contribuye a formar ciudadanos comprometidos con su entorno. Al seguir
estas recomendaciones, los maestros podran transformar la experiencia educativa, empoderando a
los estudiantes para que sean agentes de cambio en sus comunidades.

D W, Asiia
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