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Resumen

El Ambiente de Aprendizaje STEM se entiende como un espacio en donde los estudiantes
desarrollan una experiencia de aprendizaje activa, contextualizada y significativa a través de
la participacion, el trabajo colaborativo, la solucién de problemas, la integracion de areas, la
creatividad, la autonomia, entre otros; alcanzando competencias y habilidades propias del
siglo XXI y para la vida.

El caracter inclusivo y participativo de los diversos actores educativos en este espacio de
aprendizaje permite generar procesos dindmicos, flexibles e inclusivos donde resalta la
posibilidad de construir conocimiento entre pares, cerrar brechas, enfoque de género y una
adecuada convivencia escolar a partir del reconocimiento de las diferencias.

En consecuencia, para desarrollar un ambiente de aprendizaje STEAM que permitiera la
consolidacién de una cultura de inclusion en la comunidad educativa que responda a las
necesidades educativas entre nifios, nifias y adolescentes con o sin discapacidad, estilos de
aprendizaje diversos y talentos excepcionales fortaleciendo los procesos de ensefianza y
aprendizaje, se fundamenta en dos pilares: los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y
el Design Thinking, a través de una serie de estrategias disefiadas para fomentar y llevar a
cabo procesos de formacién integral a través de proyectos orientados en la comunidad,
fortaleciendo la creatividad, resolucidn de problemas, trabajo en equipo, habilidades digitales
y pensamiento critico y l16gico, desde hace mas de tres afios.

Toda esta experiencia ha generado un alto grado de conocimiento, motivacion y sentido de
pertenencia por el enfoque educativo STEM entre los estudiantes, familias y comunidad en
general.
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Introduccion

La educacion STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) ha emergido como un
pilar fundamental en la preparacion de nifios, nifias y adolescentes para los desafios del siglo
XXI. Sin embargo, la equidad y la inclusion en este ambito educativo son aspectos que
requieren especial atencién. En este contexto, la presente experiencia educativa se centra en
el desarrollo de un ambiente de aprendizaje STEM con un enfoque inclusivo en la Institucién
Educativa Luis Fernando Caicedo, ubicada en la comuna 1 de la ciudad de Cali (Colombia).

La relevancia de esta experiencia radica en la busqueda de consolidar una cultura de inclusion
120

© 2023 Revista Innovacion en Ensefianza de las Ciencias | http://www.reinnec.cl



REINNEC | J.P. Rodriguez | Volumen 7(2), 120-127 | doi: 10.5027/reinnec.V7.12.196

que responda a las diversas necesidades educativas presentes en la comunidad escolar,
compuesta mayoritariamente por estudiantes provenientes del estrato socioecond6mico mas
bajo de la ciudad. Esta poblacion enfrenta retos adicionales, debido a que, en muchos
hogares, el ingreso familiar proviene del trabajo informal, lo que limita el acceso a recursos
educativos y tecnoldgicos.

La pregunta problemética que guia esta iniciativa es: ¢(Como fortalece el proceso de
ensefianza y aprendizaje a partir de la participacion activa de la comunidad educativa a
través del ambiente de aprendizaje STEM con enfoque inclusivo? Esta pregunta se plante6 a
partir de la identificacion de las siguientes problematicas: la falta de programas de atencion
a la poblacién estudiantil en condicion de discapacidad, estilos de aprendizaje diversos y
talentos excepcionales, la falta de creacidn de estrategias y metodologias innovadoras que
permitan atender las necesidades de los estudiantes diversos, las brechas existentes de género,
socioecondémica y cultural, los procesos de aprendizaje que no tienen los resultados
esperados, no estan contextualizados y poco significativos y la poblacién en condicion de
discapacidad y competencias digitales.

La respuesta a este interrogante se enmarca en los lineamientos curriculares establecidos por
el Ministerio de Educacion Colombiano, donde se destacan los Estdndares Béasicos de
Competencias (EBC), Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y Orientaciones Pedagdgicas
en las diferentes areas del conocimiento del sistema educativo colombiano y se promueve el
Disefio Universal del Aprendizaje (DUA) como un medio para atender la diversidad.
Ademas, se exploraran las competencias y habilidades para la vida que este enfoque integral
puede potenciar en los estudiantes, preparandolos no solo académicamente, sino también
para enfrentar los retos del mundo en constante evolucion. Todo lo anterior alineado con los
Obijetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Planificacion

En la actualidad, la educacion inclusiva es un tema de gran relevancia en todo el mundo. La
educacién inclusiva se basa en el principio de que todos los estudiantes, independientemente
de sus capacidades, habilidades o intereses, tienen derecho a recibir una educacion de calidad.
Para lograr una educacion inclusiva, es necesario disefiar ambientes de aprendizaje que sean
accesibles y acogedores para todos los estudiantes. Estos ambientes de aprendizaje deben
promover el desarrollo de competencias y habilidades STEM y para la vida, asi como
contribuir al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

La rapidez con la que evolucionan las sociedades y tecnologias demanda una educacion que
trascienda las barreras tradicionales y promueva la igualdad de oportunidades para todos. El
desarrollo de un ambiente de aprendizaje STEM con enfoque inclusivo aborda esta necesidad
mediante la creacién de un entorno educativo donde cada estudiante, independientemente de
sus habilidades, antecedentes o estilos de aprendizaje, puede prosperar y contribuir al
maximo de su potencial.

Uno de los objetivos de esta experiencia es disefiar y desarrollar un ambiente de aprendizaje
innovador y completamente inclusivo, integrando los principios del disefio universal del
aprendizaje (DUA), competencias y habilidades STEM, metodologia Design Thinking, ODS,

121

© 2023 Revista Innovacion en Ensefianza de las Ciencias | http://www.reinnec.cl



REINNEC | J.P. Rodriguez | Volumen 7(2), 120-127 | doi: 10.5027/reinnec.V7.12.196

Estandares Bésicos de Competencias (EBC), Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA),
Niveles de Desempefio y Rubricas de Evaluacion, todo contextualizado al sistema educativo
colombiano, orientado en el plan decenal de educacion por el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia (2017) (ver Figura 1).

El DUA se presenta como un enfoque integral que posibilita el disefio de entornos, procesos
y materiales de aprendizaje accesibles y acogedores para todos los estudiantes. Sus tres
principios fundamentales se centran en ofrecer diversas formas de recibir, procesar y
responder a la informacion, permitiendo la realizacion de tareas educativas. En consecuencia,
se ha llevado a cabo una adaptacion de contenidos curriculares y materiales, incorporando
tecnologias accesibles y recursos adaptativos para garantizar la accesibilidad en el entorno
educativo.

Las competencias y habilidades STEM para Botero (2018), desempefian un papel crucial en
la consecucion de aprendizajes significativos en instituciones educativas, la vida laboral y la
sociedad en general. Estas competencias abarcan el pensamiento critico, la resolucién de
problemas, la creatividad, la colaboracidn y la comunicacion. A través de experiencias de
aprendizaje estructuradas, los estudiantes participan en proyectos interdisciplinarios que
fomentan habilidades en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. La integracion de
actividades practicas y experimentales en cada sesion estimula el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

La metodologia Design Thinking en educacion, tal como lo mencionan Rodriguez (2017),
Pinzon (2019) y Mejia (2022), constituye un enfoque centrado en el estudiante que aborda
problemas complejos de su entorno. Este método se articula en cinco fases: Empatia,
Definicion, Ideacidon, Prototipado e Implementacidn. Para cada iniciativa STEM desarrollada
por los estudiantes, se aplican procesos de pensamiento creativo, involucrando a nifios, nifias
y adolescentes en el disefio y mejora del proceso educativo (ver Figura 2).

Los ODS, establecidos por las Naciones Unidas para 2030, son objetivos globales que se
enfocan en la erradicacion de la pobreza, la proteccion del medio ambiente y la promocién
de la paz y la prosperidad. Su integracion en el curriculo persigue concientizar a los
estudiantes sobre temas globales cruciales, tales como la igualdad, la sostenibilidad y la
justicia. Esta integracion se materializa a través del desarrollo de proyectos que abordan
problematicas locales alineadas con los ODS.

Los Estandares Basicos de Competencias (EBC) y los Derechos Basicos de Aprendizaje
(DBA) son documentos oficiales que delinean los objetivos educativos a nivel nacional.
Mientras que los EBC definen los conocimientos y habilidades que los estudiantes deben
adquirir, los DBA especifican los aprendizajes para cada grado y area de conocimiento. Esta
conjuncién facilita la alineacién del disefio curricular con estandares nacionales e
internacionales, garantizando asi la calidad educativa y monitoreando el progreso de los
estudiantes. Adicionalmente, asegura un entorno educativo seguro Yy respetuoso,
promoviendo el derecho de todos los estudiantes a una educacion inclusiva mediante
actividades que fomentan la equidad y la diversidad.

Los Niveles de Desempefio, basados en la taxonomia de Bloom, proporcionan una escala
para evaluar el progreso de los estudiantes. Establecer niveles claros y medibles facilita la
evaluacion del desempefio en cada actividad y sesion, posibilitando una retroalimentacion
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continua y personalizada para apoyar el crecimiento individual. Por otro lado, las Rubricas
de Evaluacion son herramientas detalladas que ofrecen informacion sobre el rendimiento de
los estudiantes, evaluando diversos aspectos del aprendizaje, desde habilidades sociales hasta
competencias STEM y el logro de los ODS. Involucrar a los estudiantes en la autoevaluacion
y evaluacion entre pares complementa este enfoque integral de evaluacion.

Figura 1. Integracion del DUA, Competencias y Habilidades STEM vy para la Vida en la experiencia (Fuente:
Elaboracién del autor).

Testear

Compartir prototipos con
otros, Iterar a partir de la
experiencia.

Observacion, Investigacion del
contexto, Entrevista, Mapa de
empatia.

Crear historias, Elaborar un
video, herramientas analogas
y/o digitales de comunicacion.

Hallazgos importantes, Impacto y
alcance, Formulacién de preguntas
“¢Cémo podriamos ...?"

Prototipo en papel,
Prototipo digital,
Prototipo fisico.

Figura 2. Fases del Design Thniking y algunas técnicas aplicadas en la experiencia (Fuente: Elaboracion del
autor).

Implementacion

Desde el afio 2020, a través del didlogo entre pares de forma virtual, en busca de nuevas
formas de transformar el aprendizaje, se ha llegado a la conclusién de que el enfoque STEM,
la robdtica educativa y la cultura maker son vias efectivas para mejorar los procesos
educativos en la institucion, permitiendo desarrollar nuevas competencias y habilidades que
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la metodologia tradicional de aprendizaje no le proporcionaba a los estudiantes. Ademas, se
ha adoptado el Design Thinking como estrategia metodoldgica de ensefianza.

En el afio 2021, se formo un grupo focal diverso compuesto por 30 estudiantes de sexto grado
de secundaria. Este grupo presentaba una variedad de caracteristicas, incluyendo problemas
de aprendizaje, discapacidad cognitiva y talento excepcional, ademas de tener una mayor
participacion de nifias. Este grupo fue concebido para crear un ambiente de aprendizaje
adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes, enfocado en areas STEM,
programacion, robotica, cultura maker, entre otros. El grupo se embarcé en un proyecto
Ilamado "Pulguero”, el cual implicaba la participacion de diversas areas del conocimiento y
la comunidad educativa. Durante varias sesiones de clase, se desarrollé este proyecto con el
objetivo de familiarizar a los estudiantes con la cultura emprendedora a través de la venta de
articulos de segunda mano, dandole a los estudiantes y familias nuevas formas de generar
ingresos en sus hogares. La socializacion de dicho proyecto, se llevé a cabo en un espacio
comunitario cerca de la institucion educativa.

Para el afio 2022, se extendi6 el desarrollo de esta metodologia a toda la comunidad
educativa, desde tercer grado hasta undécimo grado. Se utilizaron diversas herramientas,
como elementos electronicos, tarjetas programables, material reciclable, recursos educativos
en linea y fuera de linea, en cada una de las actividades propuestas. Estas actividades se
vincularon a los diferentes proyectos pedagdgicos transversales obligatorios, orientados por
el Ministerio de Educacién Nacional, como el proyecto de seguridad escolar. En este
proyecto, los estudiantes, a través de la metodologia del Design Thinking, encontraron
soluciones a problematicas viales presentes en su entorno. Desarrollaron un sistema de
sefializacion para prevenir posibles accidentes y mejorar la movilidad vial en el entorno
educativo. Crearon prototipos que luego fueron expuestos a la comunidad para concientizar
sobre los riesgos presentes. Por su excelente trabajo, los estudiantes fueron invitados a
participar en la Feria Internacional del Libro de Cali como talleristas, con el fin de compartir
los aprendizajes adquiridos en este importante espacio de la ciudad.

Durante el afio 2023, las areas STEM se integraron al Proyecto Ambiental Escolar (PRAE),
lo que resultd en la creacion de videojuegos mediante la programacion por bloques. Estos
videojuegos tenian como objetivo concienciar a la comunidad educativa sobre el uso del
plastico y sus consecuencias para el medio ambiente y la salud humana. Esta iniciativa se
presento en un encuentro STEM llevado a cabo en la biblioteca publica de la comunidad, con
la participacion de varias instituciones educativas del sector. Ademas, se compartio en un
carnaval ambiental organizado por wuna entidad municipal encargada del tema
medioambiental. En ambos eventos, los estudiantes compartieron sus conocimientos y
lideraron actividades de formacion comunitaria.

En el presente afio, se pretende consolidar un proyecto mas amplio y robusto con el objetivo
de involucrar atin mas a la comunidad educativa (estudiantes, padres, madres y/o acudientes,
docentes, directivos docentes, lideres comunitarios). Se ha integrado mayormente el Proyecto
Ambiental Escolar al ambiente de aprendizaje, para el desarrollo de iniciativas STEM que
aborden problematicas del contexto educativo como el reciclaje, huerta escolar, conservacion
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de espacios ambientales, entre otros. Ademas, se ha trabajado en la creacion de alianzas
interinstitucionales y en la conformacién de comunidades de aprendizaje a nivel local,
nacional e internacional a través del Programa Embajadores STEM - Programa de liderazgo
juvenil en CT+I (ver Figura 3).

® - ® - ® -

oVirtualidad. + Comunidad educativa. » Ecosistema STEM
#Encuentro entre + Actividades inclusivas. * Apropiacién social
docentes. . i de clase del conocimi
«Capacitacién STEM. « Integracion de areas y Proyecto « Vinculacion a
eMotivacién Seguridad Escolar. programas
+ Recursos: Micro:bit, Halocode, nacionales e
Arduino. internacionales.
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Figura 3. Linea de tiempo de la implementacion del ambiente de aprendizaje STEM con enfoque inclusivo
(Fuente: Elaboracién del autor).

= Actividades inclusivas.
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Resultados y Conclusiones

Lo que comenzé como un encuentro entre maestros y un grupo focal de estudiantes para
desarrollar este ambiente de aprendizaje STEM ha trascendido a toda la comunidad
educativa. De manera igualmente notable, se ha recibido el respaldo de diversos sectores e
instituciones que consideran este entorno educativo como un espacio de igualdad,
transformacion y oportunidades de vida para los estudiantes y sus familias.

Entre los aspectos destacados, cabe resaltar los siguientes:

v Se ha observado un significativo aumento en el interés y la motivacion de los
estudiantes hacia su proceso de ensefianza y aprendizaje.
v La comunidad educativa ha demostrado una gran aceptacion hacia este tipo de

entorno de aprendizaje, reconociéndolo como innovador y beneficioso.

v Se ha evidenciado la generacion de conocimiento a partir de las diversas perspectivas
y experiencias presentes en el ambiente de aprendizaje.

v Existe una mayor articulacion en los procesos educativos de los estudiantes, lograda
a través de la integracion de diferentes areas del conocimiento y proyectos transversales
obligatorios, respaldada por el compromiso de los diversos actores de la comunidad
educativa.

v Se ha experimentado un valioso acompafiamiento por parte de instituciones externas,
lo que ha fortalecido y enriquecido aln mas nuestro ambiente de aprendizaje.

v Este ambiente educativo ha sido reconocido oficialmente como una buena
experiencia significativa de aprendizaje tanto a nivel nacional como internacional,
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consolidandose como un referente positivo en el ambito educativo.
Para finalizar:

v Toda iniciativa conlleva dificultades y retos, generando expectativas en la comunidad
educativa sobre los resultados a alcanzar y el impacto en el tipo de poblacion. Al final, los
mas entusiasmados con este proceso fueron los estudiantes y sus familias, quienes
evidenciaron un cambio positivo en su proceso de aprendizaje.

N4 Las directivas de la institucion educativa fueron aliados fundamentales en la
construccioén de este espacio, permitiendo la participacion, autonomia y flexibilidad de los
espacios institucionales con el objetivo de mejorar la calidad educativa.

v Afrontar la gran diversidad presente en el aula regular, respetando los distintos ritmos
de aprendizaje y fomentando el trabajo colaborativo, constituyé uno de los retos mas
significativos de esta propuesta. Sin embargo, junto con esta nueva metodologia, permitio
transformar y reflexionar sobre el enfoque pedagdgico llevado al aula de clases.

v Acercar a nuestros estudiantes a convertirse en ciudadanos competentes y
globalizados desde la institucion educativa, capacitandolos para enfrentar problematicas
contextualizadas, contribuye a formar individuos capaces de aportar a la sociedad. Esto les
proporciona competencias y habilidades que les abrirdn nuevas oportunidades de vida.

v El aporte de los programas STEM provenientes de diferentes instituciones posibilita
que instituciones con recursos limitados puedan acceder a herramientas e insumos para
aplicar en el aula, fortaleciendo asi la calidad de la educacion.

v Este tipo de espacios posibilita la creacién de comunidades de aprendizaje tanto para
docentes como para estudiantes, fortaleciendo las competencias y habilidades del siglo XXI
en ambos actores educativos.
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Anexos

Video. Ambiente de Aprendizaje STEM con Enfoque Inclusivo. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=0_ CtuAFcOvk

Video. Taller STEM. Feria Internacional del Libro Cali 2022. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=xl02eVnDpXE

Video. Encuentro STEM Instituciones Educativas Oficiales de la Comuna 1 de Cali.
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=vdNZXO5GP4I

Video. Exposicion de Videojuegos relacionados con el Proyecto Ambiental Escolar (PRAE).
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=0GESgA9caSA

Mapa Interactivo. Mapa de Buenas Précticas en Educacion Digital de las Américas,
Organizacion de Estados Americanos (OEA). Recuperado de
https://portal.educoas.org/es/redes/bbpp/explora#1
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