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NARRACION DE LA BUENA PRACTICA

Tema, asignatura o asignaturas en las que se implementd, implementa o desea

implementarse la Buena Practica:

Se implementd bajo la iniciativa “Unidos para seguir creando” de donde surgieron cuatro
convocatorias para el alumnado y comunidad escolar de nuestro centro de trabajo. La
asignatura que organizd fue Ciencias y Tecnologia, bajo un modelo de proyecto

interdisciplinario y multigrado.

Explique brevemente por qué la experiencia que narra podria considerarse una Buena

Practica.

Empieza haciendo lo necesario, después lo posible, y de repente te encontraras haciendo lo
imposible.” San Francisco de Asis. Esta pandemia nos puso en jaque a todos, no solo por
preservar la vida, sino porque nos sitlo en escenarios complejos, de los cuales tuvimos que
innovar y salir de nuestra area de confort, rutina sencilla y practica, es aqui donde tuvimos
que reflexionar y analizar en el cdmo podriamos seguir con el proceso de
ensefianza-aprendizaje y a partir de esto nos tuvimos que armar de herramientas,
conocimientos, trucos, y de todo un gran arsenal para realizar nuestro quehacer cémo
docentes y agentes de cambio, motivando al alumnado ante esta situacion. Es por esto que
considero que este proyecto fue una buena practica, dando la oportunidad de seguir
creando y desarrollando conocimientos y fortalecimiento de la comunidad de aprendizaje a
distancia, motivando no solo al alumnado sino a los padres de familia o tutores, cobrando

un propdsito mas amplio.



¢{Qué retos especificos, surgidos en el marco de la pandemia (o en otro momento, segun

sea el caso), se buscaron atender con esta Practica?

El principal reto surgido durante el desarrollo del Proyecto Ki'tal, fue la conectividad y la
falta de recursos digitales de todas las familias, ya que bajo los protocolos de salud la
educacidon a distancia tuve que implementar medios digitales para ser llevada a cabo.
Debido a esta situacion quedd en evidencia la gran desigualdad y precaria en redes de
conectividad que muchas zonas de nuestra ciudad, estado o pais tienen. Con base en esta
situacion se han planteado retos importantes a estos nuevos modelos de educacion a

distancia, algunos de los cuales enlisto a continuacion:

Motivacion del alumnado, si bien es una tarea compleja, es vital que partamos de sus
intereses y de su contexto, para poder tener un impacto mas significativo.

Alfabetizacion digital para todos, no solo el alumnado debe de desarrollar estas
habilidades, sino también los padres de familia o tutores, quienes han dado seguimiento y
acompanamiento mas activo en estos tiempos.

Conectividad segura y confiable, brindar un espacio seguro donde el alumnado pueda
tener acceso a una red.

Medios alternos, en donde se puedan plantear y adecuar nuevas estrategias que permitan
al alumnado mas desprotegidos llevar con eso los procesos de aprendizaje.

Finalmente fortalecer la comunicacion de toda la comunidad educativa, permitiendo
enfrentar y solucionar problematicas de manera eficaz y eficiente.

¢(Es una Buena Practica que atiende o atendié un caso en particular, a algunos
estudiantes de un grupo, a todo el grupo, o a toda la escuela?

Del taller STEAM+H CEPAC surgid la iniciativa “Unidos para seguir creando”, de la cual se
generaron distintas convocatorias con diversos objetivos, pero siempre con el propdsito de
generar proyectos interdisciplinarios y multigrado, favoreciendo el trabajo colaborativo de

toda la comunidad escolar.

¢A cuantos alumnos/as impacto la Buena Practica? (De manera directa o indirecta)

Nuestro centro educativo cuenta con 90 alumnos registrados en nivel secundaria, las
convocatorias fueron generadas para todo el alumnado, teniendo un impacto directo en
cada uno de ellos.



¢Cual ha sido o fue la duracién de la Buena Practica?

La buena practica fue generada en el taller de STEAM+H, el cual tiene una duracién anual,
y de acuerdo a los proyectos generados por cada alumnos ese se puede extender por mas
de un ciclo. La convocatoria Ki'tal se publicé en el mes de mayo de 2020, con una vigencia
de dos meses para la presentacion de protocolos de investigacion, sin embargo aun
tenemos tres proyectos en desarrollo, los cuales se encuentran en procesos de
competencias nacionales e internacionales, ya que acreditaron su pase a Ferias de Ciencias
en distintas categorias. Por este motivo el tiempo de la practica dependera del desarrollo vy

evaluacién de los proyectos.

Si esta sistematizando una Buena Practica surgida en el marco de la pandemia, ;en qué
momento de la contingencia comenzd (y termind, de ser el caso), de implementarla, y

por qué en ese momento?

La buen practica “STEAM+H, procesos iterativos para avanzar hacia un desarrollo
sostenible, Proyecto Ki'tal, unidos para seguir creando”, se deriva de un taller con el que
contamos en nuestra institucion, el cual tiene como objetivo que el alumnado comprenda
el mundo que lo rodea, a partir del uso de modelos, del analisis e interpretacion de datos
experimentales, del disefio de soluciones a determinadas situaciones problematicas, y de
la obtencidn, evaluacidon y comunicacién de informacion cientifica. Mediante el uso de la
metodologia STEAM+H (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte, Matematicas v
Humanidades). Surgiendo en la pandemia la convocatoria Ki'tal, en el mes de mayo de
2020, la cual tuvo una vigencia de dos meses, pero algunos proyectos generados en ella,
aun siguen en desarrollo e implementacion. Se generé en ese momento debido a la
posibilidad del regreso a la presencialidad al inicio del ciclo escolar actual, el cual fue uno

de los objetivos de dicha convocatoria.

¢Cuales son los objetivos (general y especificos) que se plantearon en la/s actividad/es

que hoy se coloca/n como una Buena Practica?

Ki'taal, de la fusidon de las palabras sano y regreso en maya, es un proyecto educativo
organizado por el taller de STEAM+H CEPAC, cuya finalidad es idear, disefar y crear un
proyecto de higiene, seguridad y sanidad para el regreso a la Institucion, el cual tiene los
siguientes objetivos:

Disefar estrategias y dispositivos que aseguren un sano regreso a clases.



Potenciar la divulgacién de la metodologia STEAM+H, como herramienta para cultivar un
pensamiento y habilidades transformadoras, innovadoras y creativas para avanzar hacia un
desarrollo sostenible.

Unir y fortalecer los vinculos familiares, al trabajar de forma colaborativa.

Promover y fomentar la ensefianza integral del alumnado, vinculando las distintas
disciplinas del conocimiento en la solucidon de una problematica.

Propiciar una perspectiva artistica e innovadora en el desarrollo del pensamiento
divergente y la creatividad.

:De dénde surgid la idea que fundamentd esta Buena Practica?

La idea que fundamentd la buen practica surge como parte del anuncio por parte del
Gobierno del Estado y de la Secretaria de Educacién del Estado de Jalisco, cuando en el
mes de abril se hablaba de un probable regreso a clases presenciales al inicio del ciclo
escolar actual, de ahi surge la idea de realizar un convocatoria que tuviera cdmo objetivo el
desarrollo de un proyecto como comunidad educativa para la vida (CAV) en donde
pudiéramos trabajar en ideas, disenos y creaciones de proyectos de higiene, seguridad y

sanidad para el regreso a la presencialidad, que hasta ese entonces era una probabilidad.

¢En qué consiste la Buena Practica?

Esta buena practica emplea el uso de la metodologia del taller STEAM+H (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte, Matematicas y Humanidades) la cual tiene como objetivos :

Potenciar la divulgacion de la metodologia STEAM+H, como herramienta para cultivar un
pensamiento y habilidades transformadoras, innovadoras y creativas para avanzar hacia un
desarrollo sostenible.

Promover la ensenanza de las ciencias, incorporando metodologias activas e innovadoras
en el aula.

Cultivar un pensamiento y habilidades transformadoras, innovadoras y creativas para
avanzar hacia un desarrollo sostenible.

Promover y fomentar la ensefianza integral del alumnado, vinculando las distintas
disciplinas del conocimiento.

Propiciar una perspectiva artistica e innovadora en el desarrollo del pensamiento
divergente y el incremento de la creatividad.

En el marco de este taller surge la iniciativa “Unidos para seguir creando”, de la cual se
crea la Convocatoria Ki'tal, para desarrollar un proyecto de ciencias.

STEAM+H, me permite integrar conocimientos y habilidades de distintas disciplinas, asi
cdmo diversas metodologias como:



Diseno de pensamiento (Design Thinking)
Movimiento Maker
Método Cientifico, de ingenieria o computacional

Entre otros, los cuales se adaptan a el enfoque y objetivo de cada uno de los proyectos
desarrollados por los alumnos y sus familias. Con base en los planes y programas de la
Secretaria de Educacion Publica de nuestro pais, se pueden clasificar en tres tipos:

Proyecto Cientifico, en los que los estudiantes despliegan sus habilidades para
describir, explicar y predecir fendmenos o procesos naturales que ocurren en el
entorno, mediante la investigacion.

Proyecto tecnoldgico, estimulan la creatividad en el disefio y la construccién de
objetos; incrementa la destreza en el uso de materiales y herramientas, asi como el
conocimiento de su comportamiento y utilidad; y presentan las caracteristicas y
eficiencia de diferentes procesos.

Proyecto Ciudadano , implica actividades que contribuyen a valorar de manera
critica las relaciones entre la ciencia y la sociedad, e impulsan a los estudiantes a
interactuar con otras personas para pensar e intervenir con éxito en situaciones que
enfrentan como vecinos, consumidores o usuarios.

Con base en lo anterior este proyecto se desarrolld en las siguientes fases.

Publicacién de la convocatoria “Ki'tal, Unidos seguimos creando”, en colaboracién
con Makers de Steren, este documento incluyé:
Introduccion
Objetivos
Bases
De los participantes
Categorias,
Inscripciones
Evaluacion
Premiacion
Desarrollo de proyectos iterativos, es decir, métodos que ayudan a perfeccionar
constantemente la solucidon hasta encontrar las mas 6ptima, para esto podemos
plantear las siguientes fases de un proyecto.
Definicion del problema. El alumnado profundizé en el origen de una
situacion o problema, a partir de la identificacion, se elabord una cuestion o
cuestiones especificas a ser respondida por la investigacion, quedando asi
establecido un foco de estudio para responder la cuestion. Las cuestiones de
investigacion deben ser susceptibles de respuestas las cuales deben ser
obtenidas con metodologia cientifica y/o tecnoldgica/de ingenieria.



Investigar los antecedentes, profundizarén en la situacién, en este caso
investigaron los protocolos estatales, nacionales e internacionales
propuestos por diversas instituciones publicas o privadas ante el COVID.19.
Intercambiar ideas, evaluar e identificar una solucién, los alumnos
comparten sus ideas y realizan un analisis de viabilidad, esto aunado a la
fusidn de sus intereses y habilidades, es decir, si alguno de ellos es bueno a
los videojuegos o programacion, pueden realizar un proyecto tecnoldgico en
donde generen un dispositivo o videojuego que le permita a los alumnos a
familiarizarse con los protocolos de salud.

Planteamiento de la hipdtesis, se genera un supuesto o posible respuesta a
la cuestidn establecida en el planteamiento del problema, esta sera la parte
medular del desarrollo, ya que se busca aceptar o refutar la hipdtesis
planteada.

Desarrollar la solucidon y/o crear un prototipo, de acuerdo al tipo de
enfoque el alumnado tendra que desarrollar su proyecto buscando
responder sus cuestionamientos principales. Algunas de sus actividades
fueron disenos de experimentos, prototipos de caretas o dispositivos
dispensadores de gel, encuestas o entrevistas, entre otras.

Probar la solucidn, verificar y contrastar las ideas generadas, para esto los
alumnos analizan y discuten sus resultados.

Evaluamos y seguimos mejorando, En funcidn de los resultados y analisis
de los mismos, los alumnos obtienen sus conclusiones, con base en la
hipdtesis y los objetivos del proyecto. También evaluan el proceso completo,
en algunos casos los alumnos presentan un FODA de su proyecto,
sistematizando este proceso con una herramienta adecuada.

Comunicar los resultados, el alumnado presenté sus protocolos de
investigacion de acuerdo a la bases y categorias mencionadas en la
convocatoria.

Cierre de convocatoria, los proyectos son evaluados por un comité conformado por
profesores, dos padres de familia y dos alumnos, los cuales tenian que evaluar:

Viabilidad

Disefno (original, creativo, e innovador)

Protocolo de investigacion

Coherencia y claridad

Metodologia

Sustento tedrico (fuentes de consulta)

Cumplimiento de requerimientos y caracteristicas

Proyecto sustentable



Premiacion y continuacidn de proyectos. Se realizé una premiacidn virtual de los proyectos
ganadores, el premio era una beca para participar en la Feria Estatal de Ciencias y el
acompanamiento (en el caso de proyectos tecnoldgicos por especialistas de STEREN).
Incorporacidon de los proyectos a los Protocolos de Salud Escolar del centro educativo, para
su previa revision y autorizacion de las autoridades.

Por ultimo los alumnos que quieren participar y seguir divulgando sus ideas se encuentran
en procesos de competencias, algunos en Ferias de Ciencias Estatales, Nacionales o
Internacionales, en estas dos ultimas los proyectos obtuvieron su acreditacion a
ExpoCiencias Nacional 2020 y ExpoCiencias MILSET en Brasil 2021.

¢Cual considera que es la actividad mas exitosa de la Buena Practica?

El involucrar al Alumnado y a la Comunidad Escolar, en un proceso de creacién de
protocolos y medidas de Salud Escolar. Generalmente solo tenemos que acatar las
medidas, sin cuestionar y mucho menos participar en la generacion de éstas. Por este
motivo creo que resultd ser una buena practica que motivo a la comunidad escolar a formar

parte de este proceso de creacion y posteriormente a la ejecucidn y seguimiento.

Algo vital para el éxito de este proyecto fue el tomar cdmo referencia una problematica
significativa y de impacto para todos, y que cada uno de los participantes tuvieran la
oportunidad de dar sus ideas con base en sus habilidades y capacidades. Esto promueve la

creatividad e innovacién desde un punto mas significativo e interesante para el alumnado.

En cuestiones académicas, en el fortalecimiento de metodologias cientificas que le

permitan la resolucion de problemas de manera sistematizada y estructurada.

¢Cuales son los principales cambios observados a partir de la Buena Practica?

Participacidn proactiva en las clases

Desarrollo y fortalecimiento del pensamiento critico

Fortalecimiento de vinculos con padres de familia y tutores

Autogestién del alumnado

Promocion y fomento de la ensefianza de forma integral, vinculando distintas disciplinas
con un solo objetivo



¢Cuadl fue el papel del maestro/a u otros actores involucrados para el éxito de la Buena
Practica?

La metodologia STEAM+H, promueve el desarrollo de proyectos iterativos, sin importar la
estrategia, el tipo o enfoque, el alumnos cobra el papel principal, ya que es el protagonista
y gestor principal de su proceso de aprendizaje y de la mano los profesores y padres de
familia o asesores quedamos en segundo plano.

El profesor deja de ser el centro y se convierte en facilitador del aprendizaje y agente de
cambio, acompafiando al alumnado en el desarrollo de sus habilidades y capacidades a su
ritmo, aqui cobra mas sentido la frase, aprender a aprender. Finalmente somos los que al
proponer un conflicto adecuado y desafiante, podemos detonar el interés y motivacion por

el conocimiento de los alumnos.

Por ultimo los padres se vuelven complices de las ideas de sus hijos, acompanando de
manera mas activa el proceso de aprendizaje. No solo son proveedores de recursos, sino
gue forman parte del proyecto, sumando sus habilidades y capacidades cédmo guias de los
alumnos desde casa.

¢{Qué tipo de recursos fueron necesarios para implementar la Buena Practica?
Con base en el tipo tangibles, intangibles y humanos:

Metodologias, estrategias, técnicas de ensefianza
Planes y programas de estudios vigentes
Aprendizajes claves

Organizacion y planeacion de proyectos integrales
Dispositivos electrénicos con acceso a internet
Conectividad a una red de internet

Fuentes de informacion

Tiempo vy disposicion

Habilidades digitales

{Qué ha observado que puede mejorarse de esta Buena Practica, tanto en la pandemia,

como después de ella?

La comunicacidn, sin importar que sea a distancia o presencial, sincronica o asincrdnica. Ya
que es vital para el éxito de los proyectos y por ultimo la seleccidon de situaciones vy



problematicas significativas y de impacto para los alumnos, si bien en este caso fue algo
que nos involucra a todos, no necesariamente no tienen la misma importancia o relevancia

para cada uno de nosotros.

{Qué recomendaciones hace a otros maestros que quieran utilizar su

estrategia/actividades de la Buena Practica?

Lo pondré en lista, sin importar el orden consideren que son aspectos que siempre

debemos de considerar ante la adecuacion y planeacion de un proyecto.

No supongas cuales son los intereses de los alumnos, pregunta y condcelos mejor antes
de planear.

Selecciona un tema de impacto, que sea vinculado a sus habilidades, capacidades e
intereses.

Dota y fortalece las habilidades cientificas del alumno.

Diversifica tus recursos, no caigas en monotonia de tu practica.

Promueve un pensamiento critico en tus alumnos, que se cuestiones e indagen el por que
de las cosas.

Comienza con proyectos mas simples y ve complejizando conforme el desarrollo de sus
habilidades se incrementan.

No coartes su creatividad, deja que ellos creen sus ideas y vean si son factibles o no, con
base en los resultados obtenidos.

No dudes o hagas juicios previos de la capacidad de los alumnos, confianza y de la
oportunidad de que desarrollen sus talentos.

No des respuesta a sus dudas, motiva a que las encuentren ellos mismos con tu guia,
recuerda que somos facilitadores de aprendizaje.

Acompana el desarrollo de todos los proyectos, pero da espacio a desarrollar la
autogestion de tus alumnos.

Se claro con los criterios y reglas del juego.

Siempre podemos mejorar.

Evidencias



Protocolo de investigacion

Convocatoria Ki'tal

Video Provecto de ExpoCiencias Nacional 2020
; litacion i .

Constancia ExpoCiencias Nacional

Constancia Asesor


https://drive.google.com/file/d/1SZx80SH0MXm8ybrXjFmjC2RCEnnlFWIz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SalLD7BFiOOyZmb0mD8z40bOROgHF9g3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AY0TY-SR1_SBz0mg7YwIRk4rVrjEkbZP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p0RQxCdNKxYHCeZznVwcv-jbQ3aO1wmi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NGu2pMh69FWCKHJERW1B_kbs4mwP5q3v/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13KlLuac6b5lZaY_oUSc6q3oHilgMrbeh/view?usp=sharing

