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Cuaderno pedagodgico de
Pedagooogia 3000 4000 5000

Cuaderno N° 01

Manifiesto de STEAMLab de P3000
4000 5000: Cuando la Ciencia
Aprende a convivir con Cultura de Paz

Bienvenidos/as a la nueva serie de los
cuadernos pedagdgicos de
Pedagooogia 3000 4000 5000, esta vez,
destinados a las ciencias duras, tales
como la matemdatica, fisica, quimica,
robotica educativa, inteligencia
artificial, electrénica embebida,
programacion y otras... Se trata de una
nueva serie de los cuadernos prdacticos
y actualizados tomando en cuenta las
nuevas necesidades de la ninez vy
juventud de ahora, asi como los
paradigmas de paz y de solidaridad de
la sociedad que deseamos realmente y
que estamos cocreando ahora mismo.
Estos nuevos cuadernos también estdn a su disposicion... por favor siéntense libre de
compartirles, ampliarles y adaptarles a su realidad cofidiana y a su situacion
geogrdfica, ecologia, econdmica y sociocultural.

Por otra parte, este cuaderno vy, los subsiguientes, estd disenado para aprender
haciendo. Su formato prdctico y dindmico ofrece un sustento tedrico conciso que
sienta las bases necesarias para dar paso inmediatamente a una amplia variedad de
ejercicios y actividades prdcticas. Gracias por transformar la Educacion de las
Ciencias Duras y con ella cocrear un nuevo mundo.
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1. Introduccidn

En educacién, no basta con “transmitir contenidos”, porque el aprendizaje no entra
por la cabeza como si fuera un recipiente vacio. Mds bien, el aprendizaje se
enciende cuando la mente se siente segura, cuando el cuerpo estd presente y
cuando el corazén encuentra sentido. Por eso, aunque durante anos se dijo que las
ciencias duras pertenecian al mundo frio de los nUmeros y los aparatos
tecnoldgicos, hoy sabemos —y lo sentimos— que esa separacion fue artificial. En
efecto, cada ecuaciéon matemdtica puede ser un puente o un muro; cada
experimento fisico o quimico puede ser una bella aventura o un castigo inmerecido;
y cada clase de cualquier disciplina de las ciencias duras puede ser una
experiencia de dignidad... o una fabrica de miedo. En consecuencia, este
Cuaderno nace con una intencion clara: abrir un nuevo amanecer, donde las
ciencias duras se ensenen y se vivan con la mente, el corazéon y la Cultura de Paz.

En este sentido, STEAMLab surge como una nueva idea dentro del universo
pedagogico de P3000 4000 5000, orientada a las ciencias duras y tecnologias
emergentes; disenada para “aprender haciendo, sintiendo y siendo”, con un
sustento tedrico conciso que conduce de inmediato a la prdctica. Desde este
punto de vista, este manifiesto no es un texto decorativo, es una brijula que guia
hacia el conocimiento abstracto y concreto. Nos dice hacia dénde vamos, con
qué ética caminamos y cdmo haremos para que las ciencias duras dejen de ser un
filtro de exclusién y se conviertan en un lenguaje de liberacion y evolucion.

Por ese motivo, este primer cuaderno de la serie azul de STEAMLab se escribe para
una audiencia amplia: docentes o facilitadores, estudiantes de primaria, secundaria
y universitaria, familias y comunidades educativas, en general. Por lo tanto, el fono
busca ser interesante, innovativo, bastante creativo e inolvidable, sin perder el rigor
cientifico que siempre debe estar presente. En ofras palabras, queremos que se
entienda con el corazdn, se sostenga con la mente y se active con el resto del
cuerpo.

2. Nacimiento de STEAMLab: Ciencia con corazdn, Paz
con evidencia cientifica

STEAMLab emerge como lo hacen las brillantes ideas, de una necesidad real y de
una enorme esperanza. En muchas aulas de todos los niveles educativos, durante
anos, las matemdticas y las ciencias duras restantes se sintieron como una montana
dificil de subiry, a veces, incluso como un lugar donde uno podia ser juzgado o
comparado. Sin embargo, la ciencia verdadera no vino al mundo para asustarnos,
sino para ayudarnos a comprender la vida, el universo y también a nosotros mismos.
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Por eso, STEAMLab aparece como un nuevo espacio dentro de P3000 4000 5000
para decir con fuerza, pero con ternura: la ciencia puede ser amable y aprender
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puede ser una aventura sin miedo.

Ahora bien, zpor qué se llama
STEAMLab? Porque queremos un
“laboratorio” que no sea solo un lugar
con tubos y batas blancas, sino un lugar
donde se mezclen disciplinas que
normalmente estdn separadas. En
STEAMLab juntamos Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas y,
ademds, les sumamos lo mds importante: =
humanidad que, para nosotros, de manera subjetiva estd en lo que llamamos
Cultura de Paz. Es decir, aqui no se trata solo de saber mucho o hacer demasiado,
sino de aprender con respeto, con alegria y sin miedo a equivocarse. En
consecuencia, STEAMLab se convierte en un laboratorio vivo, en un aula viva,
resonante y multisensorial; un lugar donde la curiosidad se entrena, donde el error se
convierte en maestro y donde la inteligencia se convierte en creatividad.

Ademdads, STEAMLab nace con una idea muy clara: Paz con evidencia, pero
evidencia cientifica. Esto significa que la Cultura de Paz no se queda en palabras
bonitas, sino que se practica y se demuestra con hechos, como hace la ciencia. Por
ejemplo, si gueremos un aula mds tranquila, podemos medir el ruido, observar qué
lo aumenta, disenar acuerdos y comprobar en qué medida mejoramos. Asimismo, si
gueremos que un estudiante pierda el miedo a las matemdaticas, no solo lo
animamos; también cambiamos el ambiente, el tipo de evaluacion, la forma de
explicary la manera de acompanar. Por consiguiente, la Paz en STEAMLab no es
enmudecerse, sino aprender a convivir, a autorregularse y cocrear, con el mismo
espiritu con el que se hace un experimento: probando, ajustando y mejorando.

Por ofra parte, STEAMLab también nace para recordarnos que la ciencia no esta
lejos de la vida cotidiana. En realidad, la ciencia estd en la cocina cuando
mezclamos ingredientes, estd en el futbol cuando calculamos trayectorias, estd en
una rueda cuando descubrimos el nUmero 11, estd en una planta cuando
observamos como crece y estd en el cielo, cuando miramos el firmamento y nos
damos cuenta que somos parte del multiverso galdctico. Entonces, en vez de
ensenar ciencias como si fueran solo férmulas escritas en lenguaje muy dificil de
entender, STEAMLab propone ensenarlas como lo que son, una forma de mirar la
naturaleza con curiosidad, rigurosidad y con cultura de paz.

Finalmente, STEAMLab nace para formar una comunidad entre ninas, niNos,
adolescentes, universitarios, facilitadores, investigadores, familias y personas que
suenan con un mundo mejor, fodos unidos por una misma causa: aprender sin
miedo y construir con sentido. De esta manera, cada ser humano puede entrar a
STEAMLab desde su nivel y su ritmo, porque aqui no gana el que sabe mds, sino el
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gue se atreve a explorar, a preguntar y a mejorar. Asi, STEAMLab se convierte en un
portal abierto; un portal hacia una ciencia mds humana, una tecnologia mds ética
y solidaria y una neuroeducacién que, ademds de ensenar, guia.

3. Cultura de Paz como criterio de diseno

Cuando escuchamos “Cultura de Paz”, muchas personas imaginan solamente
buenos modales o palabras bonitas. Sin embargo, en STEAMLab, la Cultura de Paz
es algo mucho mds prdctico, es una forma de disenar como aprendemos, cémo
hablamos y cdmo resolvemos los problemas cotidianos. Es decir, la paz no es un
premio que llega al final; la paz es el piso sobre el cual se construye el aprendizaje y
se desarrolla la investigacion. Por eso, antes de hablar de formulas o robots, primero
cuidamos el medioambiente, porque un cerebro en calma aprende mejor y una
comunidad respetuosa de su hdbitat natural fransciende lo humano.

Ahora bien, decir que la paz es un “criterio de diseno” significa algo sencillo. Asi
como en ciencia se disena un experimento o un modelo matemdtico para
convertirlo en algo fdctico, aqui disenamos el aula resonante multisensorial y las
estrategias neurodiddcticas y tecnodiddcticas para un aprendizaje mds pleno y
vivencial. En ofras palabras, en STEAMLab nos preguntamos, sesta clase despierta
curiosidad o provoca miedo?, zinvita a participar o hace que alguien se calle por
verglenza?, spermite equivocarse o castiga el errore Porque si una actividad
humilla, entonces no es educacion; si una evaluacion asusta, entonces no es
ciencia con consciencia. En consecuencia, el primer paso de STEAMLab no es
“aprender rdpido”, sino aprender en un lugar seguro y tfranquilo.

Ademds, la Cultura de Paz se vuelve cientifica cuando la tratamos como algo
medible y mejorable. Por ejemplo, si en un curso hay muchos gritos, interrupciones o
discusiones, no nos quedamos solo con un mensaje vacio de “hay que portarse
bien”. Md&s bien, observamos qué estd pasando, buscamos cuales son las causas
que lo producen, diseshamos y probamos soluciones vy, finalmente, verificamos los
cambios producidos. Asi, podemos crear un “aula en calma”, con acuerdos claros,
con momentos de respiracion, con senales simples como un semdaforo emocional o
un medidor de ruido y con un lenguaje respetuoso para corregir sin herir. Por lo
tanto, la paz no se impone; se construye con el método cientifico, igual que un
proyecto de las ciencias curas.

Por otra parte, la Cultura de Paz también se nota en la forma en que trabajamos en
equipo. En STEAMLab, no se trata de competir para ver quién es “el mds inteligente
O mejor”, sino de cocrear, porque la ciencia avanza mejor cuando |las personas se
ayudan mutuamente. Por eso, ensenamos a escuchar, a repartir roles segun sus
inteligencias multiples y estilos de aprendizaje VAK (Visual-Auditivo-Kinestésico), a
dar opiniones sin burlas y a resolver desacuerdos con buena voluntad y voluntad
hacia el bien. De esta manera, aprendemos ciencias duras y, al mismo fiempo,
entrenamos habilidades y valores humanos: paciencia, respeto, empatia,
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responsabilidad, sinergia y ofras... Asi, el aula se vuelve un laboratorio doble:
laboratorio de las ciencias duras y laboratorio de convivencia pacifica con cultura
de paz.

Finalmente, STEAMLab sostiene una idea muy importante, no existe aprendizaje
profundo en un ambiente de amenaza y burla permanente. Cuando alguien fiene
miedo, su mente se cierra; en cambio, cuando alguien se siente protegido y
comprendido, su mente se abre. Por eso, la Cultura de Paz no es un tema exira, sino
la condicion para que la ciencia sea posible. En sintesis, en STEAMLab disenamos
experiencias cientificas que ensenan matemdaticas, fisica, quimica, robdtica, 1Ay
otras disciplinas, pero que también ensenan algo igual de valioso cémo aprender
juntos sin destruirnos, cobmo pensar sin burlarnos y cémo construir futuro con respeto
mutuo.

4. Principios de STEAMLab: la rigurosidad cientifica que no
lastima

STEAMLab de P3000 4000 5000 se sostiene en principios simples, pero profundos. En
primer lugar, asumimos que aprender es un proceso infegral u holistico, donde
participan, activamente todo el cuerpo fisico, ademds, de las emociones, la mente
y el espiritu. Por eso, cada clase, laboratorio, taller, trabajo de campo u otra
actividad neuroeducativa no comienza solo con “el tema del dia”, sino con
presencia real, respiracion consciente, movimiento armonico, atencion plena,
intencién clara y acuerdo ético. Este gesto, aunque parezca pequeno, cambia
todo, porque ensena al cerebro que no se encuentra en un lugar donde reina las
amenazas, el miedo, la burla o el juzgamiento, sino en un templo universal de
neuroaprendizaje.

En segundo lugar, afirmamos que el error es un aprendizaje experimentado, no una
vergUenza. En ciencia real, el error no se castiga, se lo interpreta y se aprende del
mismo. Por consiguiente, en STEAMLab el error se documenta, se conversay se
convierte en mejora permanente. De esta manera, la evaluacién deja de ser un
tribunal judicial y se vuelve una brujula que guia hacia el camino correcto del
neuroaprendizaje.

En tercer lugar, sostenemos que la ciencia se aprende haciendo, sinfiendo y siendo.
Esto coincide con el espiritu de todos los cuadernos pedagdgicos de P3000 4000
5000 hasta ahora editados. Tiene sustento tedrico breve, pero riguroso que conduce
a actividades practicas inmediatas. Asi, la matemdatica se mide con objetos; la fisica
se explora con experiencias; la quimica se observa con seguridad; la biologia se
relaciona con la vida cotidiana; la electrénica se convierte en instrumento de
creatividad; la robdtica se convierte en servicio activo y la A junto a las realidades
virtual y aumenta se convierten en pensamiento critico y ética aplicada.
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Finalmente, afirmamos que toda ciencia sin ética es una herramienta sin bruijula. Por
consiguiente, en STEAMLab la ética no se deja para el final; se incorpora desde el
inicio de manera transversal en todas las disciplinas de las ciencias duras impulsadas
por P3000 4000 5000.

5. Etica tecnoldgica: construir sin deshumanizar

Hoy podemos programar, automatizar, simular, emular, generar imdgenes, producir
textos, entrenar modelos, crear robots y mundos virtuales, realizar productos
multimedia, etfc. Sin embargo, el poder tecnoldgico no garantiza la convivencia
pacifica en el seno de la humanidad. De hecho, sin ética, la tecnologia puede
ampliar la desigualdad, aumentar la dependencia, alimentar la violencia digital,
incrementar la ignorancia y la brecha digital o convertir al ser humano en un simple
objeto.

Por eso, STEAMLab propone una ética clara: la tecnologia debe servir ala vida desde
una ecologia profunda y biocéntrica; es decir, no se trata solo de hacer cosas nuevas,
sino de preguntarnos con honestidad qué cuida, qué repara y qué mejora en las
personas, en la comunidad y en la naturaleza. En este sentido, nuestra vision conversa
directamente con el gran llamado educativo del Informe Delors, cuando plantea que
educar es aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender
a ser, porque esos cuatro pilares nos recuerdan que el saber técnico sin humanidad
queda incompleto, y que el futuro se construye tanto con habilidades como con
valores. Asimismo, esta ética se torna urgente si miramos el horizonte planetario: el
Manifiesto de Marsella subraya que la humanidad ha llegado a un punto de inflexién
y que la ventana para responder a las crisis de clima y biodiversidad se estd
reduciendo; por lo tanto, formar en ciencia y tecnologia hoy implica también formar
en responsabilidad ecoldgica y cuidado de la vida.

Asi, en STEAMLab ensenamos, por ejemplo, programaciéon no solo como habilidad
técnica, sino como una manera de pensar responsablemente; ensenamos
electréonica y robdtica no solo como ensamblaje de piezas, sino como diseno con
propdsito de servicio; ensenamos inteligencia artificial no como atajo para el plagio,
sino como copiloto para mejorar preguntas, ordenar ideas, crear prototipos y verificar
informacién con criterio y ensenamos realidad aumentada y virtual no como
reemplazo del mundo, sino como expansidén consciente de experiencias educativas
de inmersion profunda, siempre recordando que la tecnologia debe ampliar la vida,
no sustituirla. En consecuencia, el aula se convierte en un ecosistema de aprendizaje
o0 en un laboratorio del futuro —pero un futuro con conciencia y ya presente en la
vida diaria; vy si la ciencia mira hacia adelante, la Cultura de Paz le recuerda, con

6



NS N\

PEDAGODOGIA
5000 5000

ternura y firmeza, para quién es ese futuro: para todos y, especialmente, para la vida

que compartimos.

5. Aprender sin miedo: neuroeducacion aplicada a las
ciencias duras

En muchas trayectorias escolares, la matemdatica vy la fisica se volvieron sinbnimo de
ansiedad. No obstante, el problema no es la ciencia, sino el clima educativo
creado. Cuando el estudiante siente amenaza —burla, presion, comparacion,
humillacién, castigo, bullying— el cuerpo entra en defensa propia. Entonces, el
cerebro prioriza la sobrevivencia por encima del aprendizaje. Por consiguiente,
ensenar ciencias duras en un clima emocional inseguro produce lo contrario de lo
que buscamos, pues blogquea la comprension, reduce la curiosidad, elimina la
creatividad y convierte el aprendizaje en tortura cognitiva.

Aprender sin miedo, por lo tanto, no Aprender sin miedo:
significo “todo facil”. SIgnIfICO “todo neurceducacion aplicada a las ciencias duras
humano”. Significa que el desafio ol 0¥ e
existe, pero sin violencia. Significa que y* 2 Xy
el estudiante puede intentar sin

vergUenza. Significa que el facilitador
deja de ser un juez severo y se
convierte en un guia mentor. Significa
que el error se convierte en maestro y
Nno en una etiqueta despectiva.

Asimismo, aprender sin miedo desde la neuroeducacion requiere una evaluacion
diferente. La evaluacién tradicional, cuando se usa como amenaza, convierte el
conocimiento en mercancia: "'si cometes un error, vales menos”. En cambio,
STEAMLab propone una evaluacion formativa y continua, como es la vida misma;
con refroalimentacion clara, rdbricas humanas, autoevaluacion, coevaluacion
respetuosa y un foco en proceso. Asi, el estudiante aprende a pensar sobre su
propio aprendizaje mediante la metacognicidon y no solo a sobrevivir a la prueba.

Finalmente, aprender sin miedo se sostiene con una pedagogia del cuerpo. En
STEAMLab, el cuerpo no es un estorbo; es un aliado. Movimiento breve, armdnico
con activacion kinestésica permanente, manipulacién de objetos, construccion de
modelos y experiencias sensoriales simples se vuelven parte de la clase. De esta
manera, el aprendizaje se vuelve mds completo y mds estable, es decir, en un
neuroaprendizaje.
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6. Co-creacion: ciencia como obra colectiva y cultura de
paz en movimiento

La ciencia real es comunitaria (comun-unitaria). Aunque existan figuras histéricas
destacadas, ningun descubrimiento nace del vacio, pues nace de lecturas,
conversaciones, experimentos anteriores, experiencias cotidianas, debates y
colaboraciéon constante. Por eso, la co-creacion en STEAMLab no es una dindmica
solo bella; es la manera cienfifica de aprender y ensenar.

Por otra parte, cocrear significa aprender a pensar con ofros, construir con otros,
discutir sin destruir y mejorar sin humillar. En consecuencia, el trabajo en equipo deja
de ser un reparto de tareas y se vuelve un entfrenamiento para la vida: escuchar,
argumentar, sostener desacuerdos con respeto, hacer turnos, explicar, pedir ayuda,
ofrecer apoyo. De este modo, la Cultura de Paz deja de ser un discurso vacio y se
vuelve una experiencia profunda.

Por otra parte, la co-creacién protege la autoestima. Cuando el ecosistema de
aprendizaje trabaja como comunidad, el discente deja de sentirse solo frente al
problema. Entonces, la dificultad se vuelve desafio compartido. Y un desafio
compartido se vuelve posible.

/. Investigacion-Accion Aplicada: el aula como laboratorio
resonante y multisensorial

Si STEAMLab permaneciera solamente en laboratorios y/o talleres inspiradores, seria
insuficiente. Por eso, la columna metodoldgica que sostiene el programa es la
investigacion-accion aplicada. Esto significa que dentro del aula no solo se aprende
ciencia, sino emerge el conocimiento con consciencia. Observa un problema real,
disena una intervencioén, prueba, registra evidencia, ajusta y, finalmente, comparte
resultados y experiencias.

Por ejemplo, si una escuela detecta ruido excesivo y conflictos de sus discentes,
puede disenar un “aula en calma” con medidor de ruido manual o usando
tecnologia avanzada, puede realizar acuerdos de convivencia y rituales breves de
inicio y cierre. Luego, se registran datos sencillos, percepciones, incidencias,
cambios en atencion. Después se ajusta la intervencion y se sistematiza. Asi, la
institucién no solo aplica un programa, sino que lo construye y lo mejora y, ademds,
genera evidencias que pueden inspirar a otras comunidades educativas-cientificas.

De esta manera, STEAMLab se vuelve escalable y creible y, al mismo tiempo,
permite que cada Triada de P3000 4000 5000 no sea solo consumidora de modelos,
sino co-creadora de propuestas contextualizadas, con identidad, cultura propia y
pertinencia.
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Investigacion-Accion Aplicada:
el aula como laboratorio resonante y multisensorial
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8. EJEMPLO DE LA TRIADA DE BOLIVIA: abrir una nueva
linea sin perder la esencia

La propuesta presentada a la Triada Bolivia de P3000 4000 5000 no busca desplazar
el trabajo de las ciencias blandas; busca complementarlas y expandirlas. Porque
P3000 4000 5000 ya sostiene con fuerza la cultura de paz, la educacién cudntica
integral, la cooperacion, el aprendizaje humano. Sin embargo, el mundo actual
exige, ademds, que las comunidades educativas desarrollen habilidades cientificas
y fecnoldégicas con ciencia y consciencia.

Por ello, la propuesta plantea una linea neuropedagdgica que integra
matematicas, fisica, quimica, biologia, robdtica educativa, programacion,
electronica embebida, inteligencia artificial, realidad aumentada y virtual,
astronomia y arqueo-astronomia, geometria universal o sagrada y otfras tecnologias
emergentes, siempre desde y con la vision y mision de la Cultura de Paz. En
consecuencia, STEAMLab lo amplifica o lo hace crecer aiun mds a P3000, pues no
confradice su vision, sino que la aterriza en el lenguaje moderno de la ciencia y
tecnologia emergente propia del siglo XXI.

Ademds, al proponer la creacion de una serie de cuadernos de STEAMLab, se
ofrece un vehiculo de difusién coherente con el modelo de P3000 4000 5000:
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cuadernos practicos, adaptables, compartibles, con sustento tedrico breve y
enfoque de "aprender haciendo, sintiendo y siendo”. Asi, el programa no queda
atrapado en eventos aislados, sino que se convierte en una biblioteca viva para
facilitadores, estudiantes e instituciones educativas, en general.

9. STEAMLab COMO PROGRAMA: ciencia, paz Yy
creatividad en una misma respiracion

STEAMLab, entendido como programa, no se reduce a una lista de temas. Es un
modo de ensenar y aprender. Es una escena neuroeducativa distinta, ya que se
abre con presencia, se activa con cuerpo, se explora con experiencia, se formaliza
con conceptos claros, se construye con proyectos, se reflexiona con bitdcoras y se
cierra con gratitud, compromiso, rutinas de pensamiento y metacognicion.

En esta escena, la matemdtica deja de ser una amenaza y se vuelve una
herramienta de lectura del mundo. La fisica deja de ser un simple texto y se
convierte en una experiencia viva. La quimica deja de ser un peligro y se torna
cuidado consciente. La tecnologia deja de ser una exhibiciéon y se vuelve un
servicio. La |A deja de ser atajo y se transforma en ética aplicada. Las realidades
aumentada y virtual dejan de ser un lujo y se vuelven puentes del futuro en el
presente. La astronomia deja de ser distancia lejana y se convierte en conexién con
el universo. La geometria universal deja de ser una abstracciéon y se fransmuta en
trazo, belleza, estructura y comprension n-dimensional.

Por consiguiente, STEAMLab es, en esencia, un programa para recuperar el asombro
y convertirlo en neuroaprendizaje. Y cuando el asombro vuelve, el miedo refrocede.

10. TESTIMONIO INTERIOR: por qué este manifiesto importa

Quiero cerrar este cuaderno con una confesion neuropedagdgica, porque los
manifiestos no nacen de la teoria, sino de la vida misma. Muchas personas, en alguin
momento, escucharon frases como: “tU no sirves para matemdticas”, “eso es dificil”,
“aprende o repruebas”. Y esas frases no solo danaron notas, sino, menoscabaron la
identidad misma. Por eso, STEAMLab importa, porque viene a sanar esas heridas
colectivas vividas dentro y fuera de las aulas. Viene a recordarnos que la ciencia no
pertenece a una élite, sino a la humanidad toda. Viene a recordarnos que el
conocimiento no es castigo, sino posibilidad. Viene a demostrar que la rigurosidad
cientifica puede convivir con la ternura y que la precision puede convivir con la
alegria.

En consecuencia, este Cuaderno no es un cierre, sino es un gran portal abierto. Es el
punto de partida de una serie de cuadernos, proyectos, talleres, laboratorios, rutas
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educativas, artes escénicas y fransmisiones que, poco a poco, construirdn una
comunidad cientifica con Cultura de Paz. Y silogramos que un nino diga “me gusta
la matemdtica”, que un adolescente manifieste “yo puedo aprender fisica”, que un
facilitador afirme “puedo ensenar sin miedo” y que una institucion educativa tenga
como lema “vamos a investigar y mejorar con Cultura de Paz”, entonces STEAMLab
habrd cumplido su misidn: encender amaneceres en las mentes y corazones de la
humanidad.

11. LINEAS MAESTRAS DE ACCION Y EXPANSION DE
STEAMLab

STEAMLab es conocimiento y ciencia en accion. Por consiguiente, no debe
quedarse solamente en un manifiesto escrito, por muy inspirador que este seq, sino
que estd llamado a convertirse en una corriente viva de experiencias, materiales,
encuentros, programas y acciones tfransformadoras. Por ello, una de sus primeras
lineas maestras consiste en la difusion pedagdgica de los cuadernos STEAMLab,
tanto en formato impreso como digital, promoviendo su libre circulacion,
adaptacion contextual y estudio colectivo en escuelas, institutos, universidades,
bibliotecas, colectivos educativos y comunidades. De esta manera, cada cuaderno
no serd Unicamente un texto para leer, sino una semilla para activar talleres,
laboratorios, circulos de reflexion, practicas de aula y procesos de formacién con
Cultura de Paz.

Asimismo, otra linea fundamental es la produccidn sistemdtica de videos,
transmisiones en vivo y cdpsulas educativas sobre distintos temas de STEAM+H, pero
desarrollados con estilo humano, cercano, integral y esperanzador propio de P3000
4000 5000. Asi, las matemdaticas, la fisica, la quimica, la astronomia, la robdtica, la
inteligencia artificial, la electréonica, la geometria universal o sagrada y ofras dreas
afines podrdn ser presentadas no como contenidos frios o inaccesibles, sino como
caminos de descubrimiento, belleza, curiosidad, creatividad y transformaciéon
interior. Ademdads, estos materiales audiovisuales permitiran llegar a ninas, ninos,
adolescentes, jovenes, familias, facilifadores y comunidades enteras, incluso alli
donde un cuaderno fisico no logre arribar con facilidad.

Por ofra parte, STEAMLab puede desplegar una hermosa linea de trabajo basada
en los cuentacuentos neuroeducativos, cientificos y tecnoldgicos, donde la
narracion, la imaginacién, la emocién, la creatividad y el conocimiento riguroso se
encuentfren en un mismo escenario pedagdgico. En este sentido, serd posible
contar historias sobre las esfrellas, los nUmeros, los inventos, los planetas, la energia,
los seres vivos, los grandes cientificos y también sobre ninos, ninas y jbvenes que
descubren el mundo a través del asombro. De ese modo, la ciencia dejard de
presentarse como mera acumulacion de conceptos y formulas y comenzard a
vivirse como relato, aventura, simbolo, juego y experiencia de sentido.
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De igual manera, una linea maestra de altisimo impacto es la creacién de
STEAMLab sobre ruedas, entendido como un laboratorio itinerante y escénico que
lleve la neuroeducacién, la ciencia, la tecnologia, el arte y la Cultura de Paz a
distintas unidades educativas, barrios, plazas, bibliotecas, ferias, comunidades
rurales y otros espacios publicos. Es decir, no se trata solo de transportar materiales,
sino de llevar una experiencia viva y memorable, como ser, teatro cientifico,
demostraciones interactivas, estaciones de experimentacion, dindmicas ludicas,
pequenas puestas en escena, musica, narraciéon y participacion activa del publico
entre los mdas destacados. En consecuencia, STEAMLab sobre ruedas podria
convertirse en una forma profundamente innovadora de acercar las ciencias duras
a la poblacion, especialmente alli donde el acceso a laboratorios formales aun es
limitado.

Ademds, puede impulsarse con gran fuerza el programa Noche de Estrellas,
vinculado a la astronomia y la argueoastronomia, como una experiencia
neuroeducativa, contemplativa y comunitaria. A través de ella, las personas no solo
mirarian el cielo, sino que aprenderian a leerlo desde la ciencia, la historia, la
cosmovision, la sensibilidad y el sentido de pertenencia al universo. Por consiguiente,
estas noches podrian incluir observacion astrondmica, relatos sobre constelaciones,
conexiones con saberes ancestrales, musica, meditacion contemplativa, dibujo del
cielo, registro de observaciones y experimentos sencillos. Asi, el firmamento dejaria
de ser un paisaje lejano y se transformaria en aula viva, templo de asombro y
laboratorio césmico compartido.

Igualmente, STEAMLab puede promover ferias neuroeducativas, cientificas y
tecnoldgicas, tanto presenciales como virtuales, concebidas no solo como
exposiciones de proyectos terminados, sino como celebraciones del proceso de
aprender, investigar, construir, equivocarse, mejorar y compartir. En efecto, estas
ferias podrian reunir proyectos de matemdaticas vivas, robdtica educativa con
propdsito, electronica creativa, programacioén ética, fisica experimental, quimica
segura, biologia contextual, inteligencia artificial educativa, arte cientifico, realidad
aumentada, realidad virtual y muchas otras posibilidades. Mds aun, se pueden
integrar espacios de didlogo, demostraciones abiertas, paneles, experiencias
inmersivas, aulas multisensoriales, concursos cooperativos (no competitivos) y
muestras creativas que fortalezcan la autoestima, la comunicacién y la cultura de
paz entre los participantes y visitantes.

Por ofro lado, resulta especialmente pertinente desarrollar la confeccion de kits de
neuroeducacion, ciencia y tecnologia, disenados desde la filosofia de STEAMLab.
Dichos kits serdn sencillos, accesibles, modulares, reciclables y tecnoldgicamente
escalables, segun las posibilidades de cada contexto. Asi, pueden existir kits de
astronomia, electricidad bdsica, geometria manipulativa, electrénica creativa,
sensores ambientales, éptica, matemdticas IUdicas, programacién unplugged o
desconectada de la tecnologia, robdtica educativa bdsica e intermedia,
infeligencia artificial infroductoria o experimentacion multisensorial. De este modo,
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no solo se coadyuvard al tfrabajo del facilitador o docente, sino que también se
democratizard el acceso a experiencias cientificas significativas y contextualizadas.

Ahora bien, ademads de las ideas ya planteadas, STEAMLab puede abrir ofras lineas
de accién complementarias y poderosas. Entre ellas, se encuentra la creacion de
clubes STEAMLab permanentes en escuelas, colegios, universidades, bibliotecas y
centros culturales, donde los participantes investiguen, prototipen, dialoguen y
presenten resultados de manera continua. Del mismo modo, pueden organizarse
campamentos cientificos y retiros neuropedagdgicos STEAM+H, combinando
naturaleza, neuroeducacion, ciencia, observacion, tecnologia, arte, contemplaciéon
y vida comunitaria, con el fin de ofrecer experiencias intensivas e inolvidables.

Asimismo, puede desarrollarse una linea de formaciéon de facilitadores STEAMLab,
destinada a capacitar a educadores, padres, jdbvenes lideres y mediadores
comunitarios en neurodiddctica, tecnodiddctica, cultura de paz, diseno de
experiencias, investigacion-accién y uso pedagdgico de tecnologias emergentes.
En consecuencia, STEAMLab no dependerd de una sola persona o grupo, sino que
crecerd como red viva y multiplicadora. Paralelamente, serd muy valioso impulsar
una biblioteca multimedia STEAMLab, compuesta por guias, fichas, infografias,
Idminas, plantillas, bitdcoras, audiocuentos, minivideos, podcasts, recursos
imprimibles y materiales interactivos que puedan circular lioremente entre las
comunidades neuroeducativas.

De la misma manera, STEAMLab puede abrir espacios de laboratorios ciudadanos
de paz con evidencia cientifica, donde estudiantes y facilitadores investiguen
problemas reales de su entorno —ruido, residuos, agua, convivencia, energia, salud
ambiental, uso del celular, contaminacion luminica, electromagnética y
electrénica, seguridad vial, inclusién, accesibilidad— y disefien soluciones creativas
desde la neuroeducacion, la ciencia, la tecnologia y la cultura de paz. Asi, el
conocimiento dejard de estar encerrado en el aula y comenzard a dialogar con la
vida cotidiana, con el barrio, con la ciudad y con los desafios concretos de la
comunidad.

Finalmente, otra linea muy hermosa y potente es la creacion de festivales
STEAMLab, en los que confluyan neuroeducacién, ciencia, arte, teatro, musica,
narrativa, laboratorio, exposicion, juego, espiritualidad abierta, innovacién y
convivencia. Porque, en el fondo, STEAMLab no solo busca ensenar contenidos, sino
reencantar la relacion de la humanidad con el conocimiento. Por eso, cada
actividad, cada cuaderno, cada video, cada kit, cada teatro itinerante y cada
noche de estrellas debe recordarnos que la ciencia y tecnologia también pueden
abrazar, unir, sanar, despertar y sembrar futuro.
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12. DECLARACION Y DECRETO FINAL DEL MANIFIESTO

Por todo lo anterior, declaramos y decretamos que STEAMLab es una linea
neuropedagdgica que integra a las ciencias duras y tecnologias emergentes con la
Cultura de Paz, con el fin de formar seres humanos capaces de comprender el
mundo y fransformarlo sin violencia. Declaramos y decretamos que el aula debe ser
un espacio de seguridad emocional y rigor intelectual, donde el error sea maestro y
la cooperacién sea un método. Declaramos y decretamos que la tecnologia debe
servir a la vida misma y que la ciencia debe ensenarse con ética. Declaramos y
decretamos, finalmente, que aprender sin miedo no es una concesion, es la
condicion bioldgica y humana del aprendizaje profundo.

Y asi, con el espiritu de Pedagooogia 3000 4000 5000, damos el primer paso, no para
construir una educaciéon *mds moderna”, sino para cocrear una educacion mas
verdadera, que se parezca a la vida misma. Porque cuando la ciencia y tecnologia
aprenden a respirar, el futuro deja de ser una amenaza y se convierte en una
posibilidad al alcance de toda la raza humana vy los otros reinos de la naturaleza.
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