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1.INTRODUCCION

Las dinamicas del mundo actual, y futuro, dentro de escenarios de alta complejidad,
incertidumbre, volatilidad y ambigiiedad, sin duda retan a todos los sectores de la
sociedad y demandan de nuevos desarrollos. La educacidn por supuesto no es ajena
a estos retos, y en el caso particular de Colombia, uno de sus principales desafios es
abordar el cierre de brechas en términos de calidad educativa que permita asegurar
el desarrollo de pertinentes competencias en los estudiantes.

Lo anterior cobra mayor sentido cuando se analizan los resultados obtenidos, por
ejemplo, en las pruebas nacionales e internacionales PISA (por sus siglas en inglés
del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos), donde no se evidencian
significativas mejoras a pesar de los grandes esfuerzos del gobierno nacional.

Adicionalmente se suma, los impactos de la transformacién digital y de la
incorporacion de tecnologias de la industria 4.0 que han generado cambios drasticos
y acelerados en cuanto a formas de interactuar, producir, trabajar, ensefiar y
aprender, asi como necesidades de nuevas competencias para las personas que les
permita desarrollarse y crear valor. Esta constante evolucion y cambios de
paradigmas invitan a plantearse escenarios de transformacion contundentes a nivel
educativo que permitan transitar a procesos de innovacion educativa desde donde se
generen los impactos y cambios requeridos para afrontar los retos y oportunidades
en un contexto de actuacion local con perspectiva global para estudiantes, maestros
y ciudadanos en general.

Frente a un problema tan complejo como el de transformar la educacién desde una
perspectiva de mejorar la calidad educativa en el pais e integrar los retos de la
transformacion digital y la industria 4.0, se encuentra estratégico abordar el problema
desde el fortalecimiento de los ambientes de aprendizaje, como una alternativa para
generar nuevas formas de relacion con los aprendizajes, configurar escenarios de
interaccion desde donde se propongan nuevas formas posibles de organizar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, al tiempo que se vinculen contextos fisicos,
sociales y pedagoégicos para el desarrollo de nuevas competencias para los
estudiantes y el cierre de brechas en cuanto calidad educativa.

En esta direccion, se identifica a partir de experiencias desarrolladas en Colombia,
asi como otros paises del mundo, que abordar los procesos de innovacion educativa
desde un enfoque STEAM, genera potentes procesos, al reconocer la educacion
STEAM como una ruta para la integracion de disciplinas y saberes de las ciencias
(Science), la tecnologia (Technology), la ingenieria (Engineering), el arte (Art) y las
matematicas (Mathematics), en el proceso de ensefianza-aprendizaje haciendo uso
de sus potenciales transversalidades. Este enfoque, involucra el uso de recursos
fisicos y digitales para favorecer estrategias de articulacion curricular, la solucién a
problemas del contexto, el desarrollo de vocaciones cientificas y la inclusion social.

En este sentido, se encuentra que el disefio y configuracion de ambientes de
aprendizaje en las instituciones educativas desde el desarrollo de capacidades
digitales para la innovacion educativa bajo enfoque STEAM y competencias del siglo
XXI, puede contribuir de forma significativa a mejorar la calidad educativa del pais, a
la vez que se responde a las demandas de la sociedad.
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Teniendo en cuenta lo anterior, los departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca
formularon el proyecto “Fortalecimiento de tecnologias digitales para aprender en las
sedes educativas publicas en los departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca”.

1.MARCO ESTRATEGICO Y METODOLOGICO

Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas
de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

Se deberan poner a disposicion de estudiantes, profesores y directivos académicos
un total de 90 Aulas interactivas con la siguiente distribucion: 16 en Cauca, 27 en
Narifio, 47 en el Valle del Cauca. Estas Aulas deberdn ser espacios para
experimentacion e innovacion educativa bajo enfoque STEAM de acuerdo con la
caracterizacion de cada una de las Sedes Educativas beneficiarias de estos
departamentos, proceso que permitira dotar y configurar el espacio con el
equipamiento mas adecuado de acuerdo con sus realizaciones en innovacion
educativa mediada por TIC.

El proyecto tiene como objetivo general “Fortalecer el entorno digital escolar en sedes
educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca” a
partir de: 1) Incrementar la apropiacion de herramientas didactico - tecnologicas en
las sedes educativas publicas y 2) Aumentar el acceso a tecnologias digitales en las
sedes educativas publicas.

Conforme a los objetivos del proyecto y en coherencia con los lineamientos
planteados en el documento VISION STEM +: Educacion expandida para la vida 2021
(OEI, MEN y Parque Explora), que hace énfasis en que la “educacién con enfoque
STEAM reconoce los desafios para el logro de los objetivos de desarrollo sostenible
(ODS) y contribuye con la busqueda de soluciones y reflexiones, a través de la
formacién de ciudadanos criticos, propositivos y creativos, que actien en
concordancia con la agenda global, y los desafios locales, y sean agentes de cambio
gue luchen por la preservaciéon del medio ambiente, una sociedad mas justa y una
economia responsable” es fundamental que el marco estratégico y metodolbgico
planteado en este anexo técnico para el desarrollo pertinente de las actividades y
subactividades del proyecto se fundamenten en dichos lineamientos, los cuales
plantean diez dimensiones (Ensefianza y aprendizaje; Curriculo; Evaluacion;
Formacion docente; Gestion del Conocimiento; Liderazgo y estrategia; Cultura;
Proyeccion/Vocaciones; Relaciones y alianzas e Infraestructura) con sus respectivos
atributos que permitiran llevar a cabo la transformacién en la gestion institucional de
los establecimientos educativos, a través de las acciones pedagogicas, curriculares y
administrativas pertinentes valoradas en cuatro niveles de desarrollo. (OEI; MEN;
Parque Explora, 2020). Las dimensiones y atributos descritos en el documento
permitiran dar cuenta del progreso de los establecimientos educativos con relacién al
fortalecimiento del entorno digital escolar. En coherencia con dichas dimensiones el
documento plantea seis prioridades de incidencia, fruto del analisis desarrollado en
torno a documentos estratégicos de distintos paises: Trayectorias educativas,
apropiacion social, experiencias de aprendizaje, desarrollo profesional, capacidades
de innovacion y relaciones y alianzas.

Conforme a lo anterior es fundamental que el operador parta de los anteriores
referentes para el desarrollo de las actividades y subactividades relacionadas con el
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objetivo de: 1. Incrementar la apropiacion de herramientas didactico -
tecnoldgicas en las sedes educativas publicas, lo cual permitird trascender el
enfoque instrumental de la dotacibn garantizando el fomento de trayectorias
educativas de los estudiantes, inspirando una cultura que valora y apropia la ciencia,
la tecnologia, la innovacion y la creatividad favoreciendo experiencias de aprendizaje
con metodologias activas y curriculos integrados, promoviendo asi el desarrollo
profesional de docentes y directivos docentes. De la misma manera, las dimensiones
planteadas como prioridades estratégicas permitiran el desarrollo de capacidades de
innovacion y gestion publica que movilizaran y reduciran barreras institucionales para
el cambio, estableciendo sinergias entre los diferentes actores del ecosistema
educativo.

El proceso de apropiacién debera considerar asistencia técnica y acompafamiento
institucional que permita desarrollar las actividades y subactividades del proyecto
desde un enfoque diferencial que responda al contexto y realidad institucional en
coherencias con las seis prioridades estratégicas y garantizando los principios
orientadores del enfoque STEM+ (Activo, colaborativo, contextual, integrado,
incluyente y expandido)

Es fundamental hacer hincapié de que el documento visibn STEM + se plantea en el
anexo técnico como un documento clave que se encuentra en armonia tanto con los
cinco ambitos educativos (Gobierno y gestion institucional, curriculo y préacticas
pedagdgicas; desarrollo de capacidades docentes; gestion del conocimiento
pedagdgico y redes y alianzas) que plantea las orientaciones para el fomento de la
innovacion educativa elaborado por el MEN (2022) que a su vez orienta la formulacion
de los planes territoriales de innovacion educativa de las entidades territoriales, como
con los procesos y componentes de las cuatro areas de gestion institucional (directiva,
administrativa, académica y comunitaria) planteados en la GUIA 34, lo que lo
convierte en el pilar fundamental que el operador deberd considerar como marco
estratégico y metodoldgico del proyecto.

Como marco estratégico y metodoldgico orientador para el alcance de los objetivos
del proyecto a continuaciéon se plantea una tabla que sintetiza la alineaciéon de los
fundamentos orientadores descritos anteriormente, junto con las actividades y
subactividades del proyecto, que consta de los siguientes elementos:

e Objetivo General del proyecto: Representa el propoésito final del proyecto.

e Principios orientadores del enfoque STEM+: son seis principios que deben
tenerse presentes de manera sistémica en el desarrollo de cada una de las
actividades y subactividades del proyecto, para lograr transformaciones e
impacto en politicas publicas; programas, proyectos y lineamientos
curriculares.

e Objetivos especificos: Representa la operacionalizacion del objetivo general
a partir de propositos especificos

e Actividades v subactividades: Dan cuenta de las acciones operativas para
el alcance de los objetivos.

e Dimensiones Visién STEM+: Son las areas de acciébn que permiten
comprender de qué manera la comunidad educativa puede implementar de
forma estratégica las acciones pedagdgicas, curriculares y administrativas
para lograr transformaciones en la gestion institucional.
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e Prioridades Visién STEM+: Las prioridades buscan canalizar las acciones
hacia direcciones especificas que permitan cumplir con los objetivos
planteados y hacer frente a las brechas y desafios que se presenten

e Ambitos de Innovacion (MEN, 2022): Se encuentran en el marco de las
orientaciones que el Ministerio de educacion plantea como intervencion
estratégica e implementacion de acciones que permitan fomentar la innovacion
como estrategia para la transformacion educativa y el mejoramiento de la
calidad. Las posibilidades se refieren a estrategias y acciones tendientes a
dinamizar la innovacién en las instituciones educativas y giran en torno a cinco
grandes ambitos educativos.

e Areas de Gestidn Institucional - Guia 34: La gestion institucional se da a
partir de cuatro areas de gestion, las cuales cuentan con un conjunto de
procesos y componentes que deben ser evaluados periédicamente, a fin de
identificar los avances y las dificultades, para establecer las acciones que
permitan superar los problemas. Por esta razon es vital importancia alinear las
actividades y subactividades del proyecto con las areas de gestion para que
aporten a sus propoésitos, desarrollen capacidades en la articulacion de
procesos internos y consolidacion de los PEI. Esta alineacion permite dejar una
capacidad instalada a nivel institucional.

e Enfoque metodoldgico: Hace referencia a las caracteristicas y proposito que
tienen las subactividades con relacion al ciclo de vida del proyecto

e Apertura: Permitirh contextualizar a los beneficiarios del proyecto acerca de
su alcance y propdsito en coherencia con la realidad de las instituciones
beneficiadas en cada una de las entidades territoriales.

e Fortalecimiento de capacidades: Son aquellas subactividades que por su
naturaleza permitiran fortalecer y desarrollar en los beneficiarios capacidades
gue permitirdn la continuidad y sostenibilidad del proceso de fortalecimiento 008
gue plantea el proyecto.

e Fortalecimiento infraestructura institucional: Son las actividades que se
relaciona con la entrega y suministro de recursos tecnolégicos en pro de
respaldar y promover los procesos de transformacién en las instituciones
educativas

e Cierre - Balance de logros: Permitira evidenciar el alcance de los objetivos
del proyecto y logros emergentes.
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Tabla 1 Resumen marco estratégico y metodoldgico orientador para el cumplimiento de objetivos.

Objetivos

Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

Principios orientadores del enfoque STEM+

009

especificos Actividades (Activo, colaborativo, contextual, integrado, incluyente y expandido)
p
AREA DE
P AMBITOS DE P
. P PRIORIDADES VISION - GESTION
Subactividades DIMENSIONES VISION STEM + STEM+ INNOVACION (MEN, INSTITUCIONAL | CAUCA | NARIRO VALLE
2022)
GUIA 34
. . Apertura: Esta subactividad representa
i(.)lc.i:elall%zaciéﬁeilrfe:rectogorﬂ)ag:Ie agg . Liderazgo y estrategia. vV Gobi tio el punto de partida a través del cual se
d . Y €9 goy gia. . Apropiacién Social obierno y gestion R contextualiza, a los beneficiarios de la
e las caracteristicas y generalidades . Cultura. institucional. Directiva : o i
entidad territorial con relacién al plan de
del proyecto para el departamento del accion del proceso de implementacion
Cauca. de las actividades del proyecto.
. . Apertura: Esta subactividad representa
i(.)](-:.ije;lizzacic’)ﬁecacilrfarrectorjc;/r/r:)a?];egagg . Liderazgo y estrategia vV Gobierno y gestion el punto de partida a través del cual se
P ) ’ iacié i DIeTO Y R contextualiza, a los beneficiarios de la
de las caracteristicas y generalidades e  Cultura. *  Apropiacion Social institucional. Directiva entidad territorial con relacién al plan de
ﬂzlri%?yecto para el departamento de accion del proceso de implementacion
) de las actividades del proyecto.
. . Apertura: Esta subactividad representa
1113  Realizar jornada  de . ) . g el punto de partida a través del cual se
socializaciéon con rector y/o delegado . Liderazgo y estrategia. g .1 V¥ Gobiernoy gestion ; -
de | i lidad e  Apropiacion Social PTIS Directi contextualiza, a los beneficiarios de la
11 . eI as caracterlstlczlasd y generalidal desi . Cultura. institucional. irectiva entidad territorial con relacién al plan de
Incrementar la ;Lo'rlrhléciénReahzar la Szngrggfgt:u?gae epartamento de accion del proceso de implementacion
apropiacion de acompafiamiento ez ) de las actividades del proyecto.
herramientas uso p anroniacion de 1.1.1.4 Realizar ruta de formacion que v D o d Fortalecimiento de capacidades: La
didactico | las Yy aprop TiC | Presenta fundamentacion conceptual v Formacién docente. v Desarrollo esarrﬁ % € ruta de formacion se debera gestionar
tecnoldgicas ara los docentes de sobre educacién y tecnologia en el v  Cultura. profesional Ci‘lpac' ades Académica desde un enfoque diferencial, a partir
en las sedes gedes educativas siglo XXI a los docentes que ocentes. del contexto y antecedentes de la
educativas piblicas apropiaran las aulas STEAM. entidad territorial como linea de base.
publicas. ' 1.1.1.5 Realizar laboratorio de v  Capacidades de v Curriculoy
Esr;(r)a\lltzmi(.)an mgti?olél?;glemegit(?gcticlg v Ensefianzay innovacion. %ract'm‘as Fortalecimiento de capacidades Los
e r%mueva a agro ia)::ién en el aprendizaje. v Trayectorias pedagogicas. laboratorios de innovacién deberan
que p A _aprop . v  Curriculo. educativas. Académica gestionar desde un enfoque diferencial,
aula de los lineamientos y estrategias o Desarrollo de ir del d d
con enfoque STEAM a los docentes de v Evaluacion. v Desarrollo capacidades f‘ part_g de cqntgxtlo Y antlgce (éntebs N
las instituciones educativas profesional. docentes, a entidad territorial como linea de base.
focalizadas.
;'eld;éeégi;eeg'nzal; easizjrgt%?gggrl]ergg Fortalgc_imiento de capacida_des Esta
una estratedia para el uso v gestion de . Desarrollo subactividad pretende dejar una
gap usoy g . . profesional. capacidad instalada a nivel institucional
las Aulas STEAM articuladas con los . Liderazgo y estrategia. . Capacidades de Desarrollo de Académica ue permita el uso estion de los
recursos educativos (analogos y/o ~—apacica capacidades docentes ?ecurgos ara la eynsgeﬁanza ol
digitales) en las sedes educativas de innovacion. a rendiza’g desde un enf)c/) ue
los tres departamentos beneficiarios egtraté iclo q
del proyecto. gico.
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Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

Objetivos ividad Principios orientadores del enfoque STEM+
especificos Actividades (Activo, colaborativo, contextual, integrado, incluyente y expandido)
AREA DE
. AMBITOS DE p
. < PRIORIDADES VISION p GESTION
Subactividades DIMENSIONES VISION STEM + STEM® INNOVACION (MEN, INSTITUCIONAL | CAUCA | NARIRO VALLE
2022)
GUIA 34
. . . Gestion del Cierre - Balance de logros: Esta
1117 Realizar I_:est_l\,/al STEAM *  Gestion del e Apropiacioén Social. conocimiento subactividad tiene como objetivo la
regional con la participacion de las IEO Conocimiento. ) dagéai R ion del L | d
de los tres departamentos beneficiaros e Relaciones y Alianzas e Redes y alianzas pedagdgico Directiva gestion del conocimiento en el marco de
del provecto ' los resultados derivados de todas las
proy! ) Redes y alianzas. actividades del proyecto.
e Capacidades de
. ) innovacion. v Curriculo y préacticas
ii(zbiﬁle.nciassrael;ﬁas qﬂae"gg;uevgﬁ e  Ensefianzay aprendizaje. e Trayectorias pedagogicas. Fortalecimiento de capacidades Esta
la apropiacion del aula interactiva, y e  Curriculo. educativas. subactividad tiene como objetivo dejar
estrategias con enfoque STEAM a ios . Evaluacion. e Desarrollo Vv Desarrollo de Académica una capacidad instalada en cuanto a la
estudiantes de las instituciones |®  Proyeccion/Vocaciones. profesional. capacidades articulacion al curriculo y practicas
educativas focalizadas e Experiencias de docentes pedagogicas.
' aprendizaje.
e Capacidades de
1.2.1. Realizar talleres o innovacién. v Cu’rripulo y . .
dé - formacion 1.2.1.2. Realizar iornada de exnosicién | ® Ensefianza y aprendizaje. e Trayectorias practicas Fortalecimiento de capacidades Esta
acompafiamiento y dé éx.périencias éreativas en nga una | ® Curriculo. educativas. pedagdgicas. subactividad tiene como objetivo dejar
sobre el uso de las TIC | de las sedes educativas beneficiarias | ® Evaluacion. e Desarrollo Académica una capacidad instalada en cuanto a la
para los estudiantes de | del proyecto. e Proyeccién/Vocaciones. profesional. v Desarrollo de articulacién al curriculo y practicas
las sedes ptblicas e Experiencias de capacidades docentes pedagdgicas.
’ aprendizaje.
e Capacidades de .
innovacion. v ,():rlg(;ﬁ;lgg y
- . .| e Enseflanzay aprendizaje. e Trayectorias e Fortalecimiento de capacidades Esta
ilr{tze.rlégtiv%u;;‘;p:ltgzregtt:;c(l)iagtee Strdibfgg e Curriculo. educativas. pedagdgicas. subactividad tiene como objetivo dejar
aulas focalizadas que contengan e Evaluacion. e Desarrollo / D o d Académica una capacidad instalada en cuanto a la
actividades de aprendizaje STEAM e Proyeccién/Vocaciones. profesional. esarrg g e articulacién al curriculo y practicas
J . e Experiencias de gapac; ades pedagégicas.
aprendizaje. ocentes
1.2.2. Realizar talleres ° Cﬁﬁﬁg'\‘/j:ggﬁ de v Curriculo y préacticas Fortalecimiento de Capacidades:
de formacion y | 1.2.2.1. Realizar talleres de formacion o pedagdgicas. o . pacidages.
acompafiamiento en apropiacién y sensibilizacion del e Proyeccién/Vocaciones e Trayectorias A Esta subapt|V|dad a nivel |nst|tuc!onal
: : educativas. Académica deberd articularse al plan de medios y
sobre elusode las TIC |uso de las TIC a la comunidad e Desarrollo v  Desarrollo de Tic : -
. ) b y articularse con la subactividad
para la comunidad | educativa. rofesional capacidades 11.14
educativa. P ) docentes. e
2.1: Aumentar | 2.1.3. Realizar la | 2.1.1.1. Suministrar carro de carga Fortalecimiento infraestructura

el acceso a
tecnologias

adecuada disposiciéon
final de los residuos de

inteligente con 30 slot que permitan el
uso de recursos y contenidos digitales

e Infraestructura.

e Apropiacion Social.

Administrativa

institucional:
subactividades

El enfoque de estas
es transcender la
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Objetivos
especificos

Actividades

Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

Principios orientadores del enfoque STEM+
(Activo, colaborativo, contextual, integrado, incluyente y expandido)

Subactividades

DIMENSIONES VISION STEM +

PRIORIDADES VISION
STEM+

AMBITOS DE
INNOVACION (MEN,
2022)

AREA DE
GESTION
INSTITUCIONAL
GUIA 34

CAUCA | NARINO VALLE

digitales en las
sedes
educativas
publicas.

electrénicos
aprovechables.

aparatos eléctricos y

no

de manera individual o grupal, y que
sean facilmente transportables de un
aula a otra con seguridad y sin riesgo
para las personas o los equipos, en las
instituciones educativas focalizadas.

2.1.1.2. Suministrar computadores
portatiles de acuerdo con las
caracteristicas del aula a implementar.

2.1.1.3. Suministrar pantalla
interactiva de 86" pulgadas, con
herramientas y funciones que faciliten
el trabajo de docentes y estudiantes,
en las aulas focalizadas.

2.1.1.4. Suministrar consola interactiva
docentes que integra armoénica Yy
funcionalmente computador Docente,
Monitor Auxiliar, Camara Documental,
Microscopio y Brazo Robético con kit
de Inteligencia Artificial para fortalecer
el ecosistema STEAM, y controlar el
tablero interactivo en las aulas
focalizadas.

2.1.1.5. Implementar soluciones de
Punto de acceso portable con
autonomia eléctrica y un contenedor
local de material multimedial y acceso
a contenidos educativos mediante una
plataforma de administracion y gestion
de aprendizaje, que trabaje en modo
off-line y on-line, en las aulas
focalizadas.

2.1.1.6. Suministrar recursos de apoyo
digitales y fisicos requeridos para el
despliegue de las experiencias
STEAM en cada foco para las aulas.

2.1.1.7. Suministrar kit md&dulo
laboratorio que responda a la
estrategia metodoldgica y didactica
que promueva la apropiacion en el
aula de los recursos tecnoldgicos

e Capacidades de
Innovacion.

e Desarrollo
profesional.

v Desarrollo de
capacidades docentes

perspectiva instrumental y articularse
de manera estratégica con la
actividades y subactividades del
objetivo 1.
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Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.
Objetivos AcveEEs ) Principios orientadorgs del enf(_)que STEM+ _
especificos (Activo, colaborativo, contextual, integrado, incluyente y expandido)
AREA DE
. AMBITOS DE p
. < PRIORIDADES VISION p GESTION
Subactividades DIMENSIONES VISION STEM + STEM® INNOVAZ(E;IZ(%N (MEN, INSTITUCIONAL | CAUCA | NARIRO VALLE
) GUIA 34
requeridos para la experimentacion e
innovacion STEAM.
2.1.1.8. Implementar y habilitar el
acceso a un mundo virtual interactivo
3D a docentes y estudiantes, como
estrategia para fortalecer el desarrollo
de competencias en el uso y
apropiacion de TIC para el disefio de
experiencias STEAM.
e Capacidades de
o e  Ensefianza innovacion. v Curriculo y o )
2.1.1.9. Elaborar experiencias STEAM L e Trayectorias préacticas Fortalecimiento de capacidades:
para los cuatro (4) focos: robética y apren dllz ae. educativas. pedagdgicas. Esta subactividad pretende dejar una
electrénica, programacion, cuidado de ° Curricu 0. e Desarrollo v  Desarrollo de | Académica capacidad instalada a nivel institucional
la naturaleza y contenidos ° Evaluac[gn. . . profesional. capacidades gue permita la creacion de experiencias
audiovisuales. * Proyeccion/Vocaciones; e Experiencias de docentes. STEAM.
aprendizaje.
2.1.2.1. Suministrar un sistema de
licencias a cinco afios de integracion
de informacién que permita de manera
automética la recoleccion de datos
dispersos de cada institucion
educativa en las aulas beneficiadas y v Apropiacion
la sistematizacién de resultados, Sp 0P Fortalecimiento infraestructura
. P " ocial. T .
2.1.2. Realizar el | reportes y estadisticas que faciliten el . institucional: El enfoque de estas
seguimiento seguimiento del proceso educativo y la v Capacidades | v Desar_rollo de subactividades es transcender la
monitoreo al uso de las | toma de decisiones frente a bajos v Infraestructura de - capacidades Administrativa perspectiva instrumental y articularse
TIC en las sedes |desempefios y logros, para la Innovacion. docentes. de manera estratégica con la
educativas publicas. secretaria de educacion y los v Desarrollo actividades y subactividades del
coordinadores de las sedes educativas profesional. objetivo 1.
focalizadas.
2.1.2.2. Realizar el reporte de
informacion que se genera al usar la
plataforma digital para acceso a guias
y recursos de apoyo para experiencias
STEAM.
2dltégﬁadaReg:lszpegsiciC:2 éeléisdﬁbscartggigﬁ')gigis ME::T;JO ﬁ?t ° Liderazgo y estrategia. . Apropiacion v Desar_rollo de o Fortalecimiento Capacidr_sld_es: El
. b . s ) e  Cultura. : capacidades Comunitaria enfoque de esta subactividad es
final de los residuos de | Canecas _y Disposicion final de . Relaciones y alianzas Social. d It enerar cultura institucional relacionada
aparatos _eléctricos y | Aparatos Eléctricos y Electronicos. Y ) ocentes. 9
| S i
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Objetivos
especificos

Objetivo General: Fortalecer el entorno digital escolar en sedes educativas publicas de los Departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

Principios orientadores del enfoque STEM+

Actividades (Activo, colaborativo, contextual, integrado, incluyente y expandido)
AREA DE
P AMBITOS DE P
. 5 PRIORIDADES VISION - GESTION
Subactividades DIMENSIONES VISION STEM + INNOVACION (MEN, &

STEM+ 2022) INSEL?A(\:I:S,NAL CAUCA | NARINO VALLE
electrénicos no e Infraestructura e Capacidades | v  Redesy alianzas. el desarrollo sostenible, la
aprovechables de creatividad e innovacion.

Innovacién.
e  Desarrollo
profesional
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OBJETIVO ESPECIFICO NO. 1.1: INCREMENTAR LA APROPIACION DE
HERRAMIENTAS DIDACTICO - TECNOLOGICAS EN LAS SEDES
EDUCATIVAS PUBLICAS.

Se debera poner a disposicion de rectores, docentes y/o delegados de las sedes
educativas de las sedes educativas beneficiadas por el presente proyecto, los
conocimientos técnicos requeridos para la correcta apropiacion de las herramientas y
estrategias didacticas que seran impartidas por profesionales especializados, con lo
cual se pretende mejorar los procesos de ensefianza, haciendo uso de la creatividad
y la innovacion en entornos digitales. Lo anterior, con el fin de promover el desarrollo
de competencias propias de la sociedad del conocimiento y se vera reflejado en los
departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca.

El desarrollo de este objetivo especifico requiere el desarrollo de las siguientes
actividades:

Actividad 1.1.1. Realizar la formacién y acompafiamiento en uso y apropiacion de las
TIC para los docentes de sedes educativas publicas.

Actividad 1.1.2. Realizar talleres de formacion y acompafiamiento sobre el uso de
las TIC para los estudiantes de las sedes publicas.

Actividad 1.1.3. Realizar talleres de formacion y acompafiamiento sobre el uso de
las TIC para la comunidad educativa.

A continuacion, se presenta el desarrollo técnico de cada una de las actividades que
se deben realizar en el marco del presente proyecto:

ACTIVIDAD 1.1.1. REALIZAR LA FORMACION Y ACOMPANAMIENTO EN USO Y
APROPIACION DE LAS TIC PARA LOS DOCENTES DE SEDES EDUCATIVAS
PUBLICAS.

Esta actividad se debe realizar con el propésito de sensibilizar frente a los aspectos
pedagdgicos y metodoldgicos de la educacion del siglo XXI, hacer el reconocimiento
y apropiacion de las herramientas tecnolégicas y recursos digitales con las que las
sedes educativas que seran dotadas (Aula STEAM) para fortalecer la practica de
ensefanza en el aula de clase.

Esta actividad debera contemplar las siguientes subactividades:

Subactividad 1.1.1.1: Realizar jornada de socializaciéon con rector y/o delegado de las
caracteristicas y generalidades del proyecto para el departamento del Cauca.

Se debe realizar una (1) jornada de socializacion para el departamento del Cauca,
en donde se cuente con participacion de rectores y/o delegados de las 9 instituciones
educativas priorizadas de manera presencial con una duracién de 6 horas, por
institucion se espera contar con la participacion de hasta 3 personas por cada una;
con el objetivo de que los rectores y/o sus delegados se aproximen al reconocimiento
del enfoque metodologico STEAM, como una estrategia para potenciar las
habilidades y competencias del siglo XXI, que contribuyen a la resolucién de
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problemas del contexto, permiten asumir los retos y desafios que demanda la
sociedad actual, promueven el desarrollo de competencias TIC en los docentes, se
fortalecen los aprendizajes de los estudiantes y elevan la calidad educativa de cada
departamento.

La jornada deber& contar con al menos los siguientes puntos:

e Bienvenida a los participantes (Entrega de Kit, registro de asistencia).

e Actividad ladica, que tenga como intencion la aproximacion de los participantes
con las caracteristicas y generalidades del proyecto.

e Presentacion de los componentes del proyecto.

e Experiencia vivencial en aula STEAM
e Presentacion experiencia de educacion STEAM

(El kit que se debe entregar por cada sede educativa debera como minimo contener
los siguiente:
Tabla 2 Kit de materiales para la socializacion.

KIT DE MATERIALES SOCIALIZACION

Descripcion Cantidad
Cuaderno argollado, pasta dura full color. 3
Lapicero. 3

Folleto triptico (Tamafio Carta, Papel propalcote, Full color,
Impresiéon doble cara, Plegado). El folleto debera contener

informacion referente al enfoque STEAM ¢ datos relevantes 3
del proyecto.
Empaque 3

Subactividad 1.1.1.2: Realizar jornada de socializacién con rector y/o delegado de las
caracteristicas y generalidades del proyecto para el departamento de Narifo.

Se debe realizar una (1) jornada de socializacion para el departamento de Narifio, en
donde se cuente con participaciéon de rectores y/o delegados de las 13 instituciones
educativas priorizadas de manera presencial con una duracién de 6 horas, por
institucion se espera contar con la participacion de hasta 3 personas por cada una;
con el objetivo de que los rectores y/o sus delegados se aproximen al reconocimiento
del enfoque metodologico STEAM, como una estrategia para potenciar las
habilidades y competencias del siglo XXI, que contribuyen a la resolucion de
problemas del contexto, permiten asumir los retos y desafios que demanda la
sociedad actual, promueven el desarrollo de competencias TIC en los docentes, se
fortalecen los aprendizajes de los estudiantes y elevan la calidad educativa de cada
departamento.

La jornada debera contar con al menos los siguientes puntos:

e Bienvenida a los participantes (Entrega de Kkit, registro de asistencia).
e Actividad ludica, que tenga como intencién la aproximacion de los participantes
con las caracteristicas y generalidades del proyecto.
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e Presentacion de los componentes del proyecto.
e Experiencia vivencial en aula STEAM.

» Presentacion experiencia de educacion STEAM.

(El kit que se debe entregar por cada sede educativa debera como minimo contener

los siguiente:
Tabla 3 Kit de materiales para la socializacion.

KIT DE MATERIALES SOCIALIZACION

Descripcién Cantidad
Cuaderno argollado, pasta dura full color. 3
Lapicero. 3

Folleto triptico (Tamafio Carta, Papel propalcote, Full color,
Impresién doble cara, Plegado).

El folleto debera contener informacion referente al enfoque 3
STEAM 6 datos relevantes del proyecto.
Empaque 3

Subactividad 1.1.1.3 Realizar jornada de socializacién con rector y/o delegado de las
caracteristicas v generalidades del proyecto para el departamento del Valle del Cauca.

Se debe realizar una (1) jornada de socializacion para el departamento del Valle del
Cauca, en donde se cuente con participacion de rectores y/o delegados de las 28
instituciones educativas priorizadas de manera presencial con una duracion de 6
horas, por institucion se espera contar con la participacion de hasta 3 personas por
cada una; con el objetivo de que los rectores y/o sus delegados se aproximen al
reconocimiento del enfoque metodolégico STEAM, como una estrategia para
potenciar las habilidades y competencias del siglo XXI, que contribuyen a la
resolucion de problemas del contexto, permiten asumir los retos y desafios que
demanda la sociedad actual, promueven el desarrollo de competencias TIC en los
docentes, se fortalecen los aprendizajes de los estudiantes y elevan la calidad
educativa de cada departamento.

La jornada debera contar con al menos los siguientes puntos:

e Bienvenida a los participantes (Entrega de Kkit, registro de asistencia).

e Actividad ludica, que tenga como intencién la aproximacion de los participantes
con las caracteristicas y generalidades del proyecto.

e Presentacion de los componentes del proyecto.

» Experiencia vivencial en aula STEAM.

* Presentacion experiencia de educacion STEAM.
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(El kit que se debe entregar por cada sede educativa deberd como minimo contener
los siguiente:
Tabla 4 Kit de materiales para la socializacion.

KIT DE MATERIALES SOCIALIZACION

Descripcién Cantidad
Cuaderno argollado, pasta dura full color. 3
Lapicero. 3

Folleto triptico (Tamafio Carta, Papel propalcote, Full color,
Impresion doble cara, Plegado).

El folleto debera contener informacién referente al enfoque 3
STEAM 6 datos relevantes del proyecto.
Empaque 3

Subactividad 1.1.1.4: Realizar ruta de formacion que presenta fundamentacion
conceptual sobre educacién y tecnologia en el siglo XXl alos docentes que apropiaran
las aulas STEAM.

Es evidente que la evolucion de la ciencia y la tecnologia trae consigo la evolucion de
la sociedad, desde esta premisa cobra importancia el fortalecimiento de la educacion
porque esta tiene la mision de preparar a las personas, capacitidndolas para adaptarse
afrontar y responder a esos cambios. Por eso es necesario replantearse la educacion
y el aprendizaje en este contexto globalizado.

Hablar de innovacién educativa implica entender los cambios de paradigmas frente a
las concepciones que sustentan los modelos y las practicas pedagogicas de los
docentes en las instituciones educativas, generando la posibilidad de pensar y
proponer diferentes intencionalidades formativas al igual que diferentes maneras de
acceder al conocimiento y al desarrollo de competencias y habilidades de los
estudiantes.

A partir de lo anterior, se considera pertinente reconocer que el principal objetivo de
la innovaciéon educativa es mejorar la calidad de la educacién y para alcanzarlo se
requiere identificar las especificidades que aproximan a la escuela a la innovacion.

En este sentido, se debe realizar una ruta de formacion con el propdésito de apoyar la
apropiacién y transformacion de las practicas pedagdgicas que permitan a los
docentes articular procesos educativos innovadores, que puedan aportar en el
desarrollo de competencias y habilidades del siglo XXI, mediante el disefio de
experiencias con herramientas y recursos digitales.

El disefio de la ruta de formacion, incluidos los recursos pedagogicos asociados a la
misma, seran entregados en un paguete SCORM! (Sharable Content Object
Reference Model) para que asi puedan ser recursos que se usen en diferentes
escenarios por la entidad. En este caso, la implementacion posterior, estara a cargo

! Un paguete SCORM (Sharable Content Object Reference Model) hace referencia al conjunto de elementos que componen a
los contenidos elLearning y que pueden ser instalados en la correspondiente plataforma teleformativa. (Innovacion y

CUa“ﬁCaCi()n, 2021)
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de los recursos de la entidad en términos de uso y administracion de la plataforma
gue determinen, asi como los planes de seguimiento y evaluacion posteriores al
proyecto. La elaboracion de los médulos deberd cumplir con las tematicas que se
muestran en la Tabla 3 y estos deberan ser desarrollados para la implementacion del
proyecto.

Teniendo en cuenta lo anterior, la ruta de formacion se debe realizar a través de un
diplomado. El diplomado debera incluir estos elementos de formacion a los docentes,
con 120 horas de duracion, y seréa impartido de forma virtual a los docentes de las
sedes educativas a beneficiar por el proyecto, a quienes se les entregara un
certificado de participacion en el proceso de formacion.

El perfil gue debe tener el docente:

1. Docentes en propiedad o provisionales, de cualquier area de conocimiento.

2. Docentes gue estén interesados en recibir la formacion.

3. Para que el docente pueda recibir la capacitacion debera presentar como minimo
Cédula del Docente y Oficio del rector postulando su nombre al diplomado

Con el fin de que los docentes participen activamente del diplomado y considerando
los posibles inconvenientes de conectividad y acceso a internet, a cada docente se le
debera entregar una herramienta tecnologica (Tablet) en la que debera estar
descargado de manera offline el diplomado. Para esto, debe utilizarse la version
offline que debera estar disponible en Moodle y contar con las mismas caracteristicas
de calidad y seguridad de la version en linea.

Las especificaciones técnicas de la herramienta tecnologica que se debera entregar
son:

Procesador: Procesador Octa Core

Memoria: 4GB

Almacenamiento: 64GB

Capacidad de expansion con memoria MicroSD Card minimo 256GB.
Camara: 5.0MP

Bateria: 5000mAh (Min.) / 5100mAh (Typ.)

Cargador: 5V / 2A

Asi mismo dentro del plan de monitoria, se debera contar con la articulacion entre los
equipos pedagoégicos y de asistencia técnica, para que se puedan reportar los
avances del diplomado de manera regular y verificar el avance y cumplimiento de los
objetivos planteados. Los docentes que presenten dificultad con la articulacion con el
plan de monitorias se les debera buscar alternativas que permitan la realizaciéon del
seguimiento al diplomado.

Los requisitos minimos del diplomado seran:

Modalidad: Virtual

Cant Horas: 120 Horas Virtual Asincronico

Lugar: Campus Virtual

RUTA DE FORMACION QUE FUNDAMENTE LOS PROCESOS EDUCATIVOS
INNOVADORES A LOS DOCENTES QUE APROPIARAN LAS AULAS STEAM.
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Tabla 5 Ruta de formacion.

DIPLOMAD:!

O: EDUCACION STEAM PARA NUEVAS PRACTICAS INNOVADORAS.

Curso 1: Explorando la educacion del siglo XXI.

Duracion: 10 horas.

Identificar la importancia de la educacion del siglo XXI en experiencias interactivas de

OBJETIVO o
aprendizaje.
Estado del arte actual del proceso de ensefianza -aprendizaje.
Un nuevo curriculo para el siglo XXI.
CONTENIDOS Metodologias activas mediante tecnologias como herramienta.

Una evaluacién autentica para el milenio.
Rol del docente como disefiador de experiencias de aprendizaje
Rol del estudiante como creador auténomo.

Curso 2: Laagenda 2030 en |
Duracién: 10 horas.

0s procesos educativos.

Analizar el concepto de sostenibilidad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) para

OBJETIVO . = .
integrarlos a los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Retos y desafios que se enfrentan en el siglo XXI.
La agenda 2030.
CONTENIDOS La agenda 2030 en Colombia.

Conceptualizacion de los ODS vy los objetivos de aprendizaje.
Las competencias claves para la sostenibilidad.
La educacion STEAM para el desarrollo sostenible.

Curso 3: El escenario digital
Duracion: 10 horas.

y su relacién con la educacién

Reconocer los elementos basicos de la conectividad y su relacion con los procesos de

Los recursos y las herramientas digitales.

OBJETIVO o L
ensefianza - aprendizaje.
e  Historia del internet.
e  Concepto de la WEB.
e  Funcionamiento de la WEB.
CONTENIDOS e Las paginas WEB.
L]
L]

Los procesos de ensefianza - aprendizaje mediadas por las herramientas y recursos
digitales.

Curso 4: Pensamiento computacional.

Duracién: 10 horas.

Reconocer el pensamiento computacional como una competencia fundamental para que los

OBJETIVO estudiantes se enfrenten a los retos de la sociedad digital.
¢, Qué es pensamiento computacional?
Antecedentes y principios.
CONTENIDOS Pensamiento computacional en el aula.

Desarrollo de habilidades para la formulacién y resolucién de problemas.
Aplicando el pensamiento computacional.

Curso 5: Aprendo Haciendo.
Duracion: 10 horas.

Reconocer la importancia de las metodologias activas en los procesos de ensefianza -
OBJETIVO RO
aprendizajes innovadores.
e EIABP.
e  El aulainvertida.
CONTENIDOS e  Eltrabajo colaborativo.
e  Experiencias analogas en el aula.
° Cultura Maker
Curso 6: Programacion.
Duracion: 20 horas.
® o
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Apropiar la aplicabilidad de los conceptos béasicos de la programacion por bloques en

OBJETIVO ) )
situaciones de contexto.

Conceptos bésicos de programacion por bloques.

Desarrollo de habilidades y competencias del siglo XXI con la programacion.
Scratch.

PictoBlox.

MakeCode.

CONTENIDOS

Curso 7: Roboéticay electrénica.
Duracion: 10 horas.

Identificar la importancia del uso de las herramientas tecnolégicas en el aula para fortalecer

OBJETIVO - - :
las practicas pedagégicas innovadoras.
El avance tecnoldgico en la educacion.
Conceptos fundamentales de electrénica, electromagnetismo, fisica y robética.
CONTENIDOS La industria 4.0.

El internet de las cosas.
Arduino.

Curso 8: Cuidado de la Naturaleza.
Duracion: 10 horas.

Reconocer la importancia de la gestién ambiental, la responsabilidad social, la conservacion

OBJETIVO de la biodiversidad, la proteccion del entorno y la prestacion de servicios ambientales.

Gestién ambiental.

Energia y cambio climatico.

Proteccién de la biodiversidad.

Residuos urbanos e industriales.

Resignificacion: Residuos y desechos.

Identificando RAEE.

Problematica medio ambiental: Chatarra electrénica.
Clasificacion, recoleccion, reubicacion RAEE.

Reciclado y reinsercion de los RAEE a la economia circular.

CONTENIDOS

Curso 9: Contenidos Audiovisuales. 020
Duracion: 20 horas.

Identificar diferentes estrategias comunicativas que permitan crear contenidos propios para

OBJETIVO P . A
avanzar en las practicas educativas institucionales.
Conceptualizacion e importancia de contenido audiovisual.
Contenido audiovisual en la educacion del siglo XXI.
CONTENIDOS Estrategias de comunicacion: Podcast, videos interactivos y mas.

Realidad virtual.
Realidad aumentada.

Curso 10: Enfoque STEAM.
Duracién: 10 horas.

Reconocer la importancia de la interdisciplinariedad como elemento clave de los procesos

OBJETIVO - . 7 P L
educativos innovadores y la transformacion de practicas pedagogicas en el aula.
e  Conceptualizacion, Educacion con Enfoque STEAM.
e  Estrategias para la implementacion de la Educacion con Enfoque STEAM.
CONTENIDOS e  Ambientes de aprendizaje para la Educacién con enfoque STEAM.
e  Secuencias didacticas e itinerario para la implementacion de la educacién con enfoque

STEAM.

Se realizara el disefio tecno-pedagogico de la ruta de formacién que tendra como
objetivos que los participantes logren:

e Identificar la importancia de la educacion del siglo XXI en experiencias interactivas de
aprendizaje.

e Analizar el concepto de sostenibilidad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
para integrarlos a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

e Reconocer los elementos bésicos de la conectividad y su relacion con los procesos
de ensefianza - aprendizaje en experiencias vivenciales y creativas.
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e Reconocer el pensamiento computacional como una competencia fundamental para
gue los estudiantes se enfrenten a los retos de la sociedad digital.

e Reconocer la importancia de las metodologias activas en los procesos de ensefianza
- aprendizajes innovadores.

e Apropiar la aplicabilidad de los conceptos basicos de la programacion por bloques en
situaciones de contexto.

e |dentificar la importancia del uso de las herramientas tecnolégicas en el aula para
fortalecer las practicas pedagoégicas innovadoras.

e Reconocer la importancia de la gestibn ambiental, la responsabilidad social, la
conservacion de la biodiversidad, la proteccion del entorno y la prestacion de servicios
ambientales.

e |dentificar diferentes estrategias comunicativas que permitan crear contenidos propios
para avanzar en las practicas educativas institucionales

e Reconocer la importancia de la interdisciplinariedad como elemento clave de los
procesos educativos innovadores y la transformacién de practicas pedagogicas en el
aula.

La ruta de formacién para docentes se concibe como una interconexién de etapas
gue permitan avanzar en niveles de progresion en el desarrollo de habilidades para
la adopcién del enfoque STEAM, competencias del siglo XXI, disefio de experiencias
de aprendizaje, asi como una aproximacion al impacto de las tecnologias 4.0 en la
sociedad.

Se disefiara desde un enfoque que se fundamente en una aproximacion desde la
apropiacion critica y responsable, en articulacion con el entorno, comunidades,
problematicas y/o oportunidades.

Un equipo de profesionales compuesto por expertos en las areas de pedagogia,
tecnologia y comunicacion, definen una ruta de formacién bajo la modalidad E-
learning que se concreta en la utilizacion de herramientas tecnoldgicas bajo un
modelo pedagdgico que centrado en el usuario, disefiado bajo la linea tedrica de la
Educomunicacion (Freire 2005), que se fundamenta entre otros pilares en: a. El
reconocimiento del otro; b. La construccién del conocimiento mediante procesos; c.
El aprendizaje significativo.

Esta construccion teorica se vera reflejada en el modelo pedagdgico que se incluye
momentos que parten del reconocimiento de los saberes previos para la
contextualizacion del participante; desarrolla tematicamente los contenidos a través
de recursos pedagogicos que utilizan informacion facil de relacionar con el contexto
cotidiano y, de manera progresiva valora el avance del conocimiento mediante
pruebas valorativas parciales.

Para su implementacion se define una modalidad virtual asincronica a través de
contenidos autogestionados la plataforma LMS, que engloba el desarrollo de la ruta
de formacién, articulando herramientas y recursos que les permiten a los participantes
cumplir con los objetivos trazados, mediante una metodologia la cual aplican los
conceptos de manera practica en ejercicios alojados en la plataforma y disefiados con
herramientas tecnolégicas interactivas.

Para determinar el tiempo para cada uno de los médulos y en general las 120 horas
de dedicacion de cada docente, se contara con una ruta de aprendizaje que defina
claramente el objetivo de aprendizaje, el momento del modelo pedagdgico, el recurso
utilizado y el tiempo que el participante utilizara para comprender/apropiar o construir
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el conocimiento. De esta forma, se mediara adecuadamente el tiempo total destinado
para la ruta.

Los recursos y apoyos se estructuran de acuerdo con el componente y el momento
de la ruta. Con relacion a los componentes, se desarrollan para la etapa de virtualidad
en plataforma LMS, con contenidos auto-gestionables, producidos desde el modelo
pedagdgico descrito antes. Estos mismos se alojan en una plataforma disefiada con
el propdsito de convertirse no solo en repositorio, sino en una herramienta facilitadora
del proceso de construccion de nuevo conocimiento.

Para la realizacion de la estrategia, se define que sea mediante la LMS de Moodle,
‘una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarles a educadores,
administradores y estudiantes. Un sistema integrado Unico, robusto y seguro para
crear ambientes de aprendizaje personalizados” (www.moodle.com). Una plataforma
educativa segura, flexible y de calidad, con la posibilidad de realizar un seguimiento
constante del avance de los participantes, que estara articulado con un plan de
monitoria que acompafa de manera permanente para que los participantes se sientan
acompafados y minimizar los efectos de la distancia personal en la modalidad virtual.

El plan de monitoria tendra un plan quincenal de acompafamiento, debe incluir el tipo
de comunicacion, los canales y los medios de verificacion del seguimiento al mismo.

Para la implementacién del diplomado, cada modulo debe contener los siguientes

recursos pedagodgicos, que deberan complementar con recursos externos que se
encontraran cargados en la herramienta tecnolégica (Tablet) que se entregara, de acuerdo con la
ruta de aprendizaje disefiada por la/el experta/o tematicos:

Tabla 6 Recursos pedagdégicos de diplomado.
Un video de presentacion de la unidad

Recursos Audiovisuales - — - — — -
Un video desarrollo teméatico (video clases) duracion méaxima 15 minutos.

Una presentacion introductoria de la unidad

Una guia de aprendizaje

Recursos graficos ]
Un documento con el contenido del curso en pdf

Una infografia de la unidad y dos recursos gréaficos adicionales

Recursos y actividades
interactivas programadas en
plataforma Una actividad evaluativa

Contenido Multimedia Un contenido tematico multimedia (H5p/HtmlI5)

Una actividad estudio de caso o determinada por la/el experta/o

Para evidenciar el avance en las competencias desarrolladas por el beneficiario, se
establece un modelo pedagdgico que parte de reconocer los saberes previos con los
gue ingresan y una serie de valoraciones asociadas a los diferentes bloques tematicos
gue permiten evidenciar el cumplimiento de los objetivos pedagégicos trazados desde
la ruta de formacion.

Dentro de la evaluacion de impacto se aplicara cinco (5) pilares sisteméaticos del
conocimiento, los cuales corresponden a:

e Conocimientos Previos. En este momento, se disefian preguntas que permiten reconocer
el conocimiento general previo, pero que cuyo objetivo es contextualizar al participante.
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http://www.moodle.com/

Apropiaciéon de Conocimiento. En este momento, a través de las actividades asociadas al
desarrollo tematico como video clases, infografias y actividades valorativas en la
plataforma, se identificara el avance de cada participante.

Fortalecimiento del Conocimiento. Con una actividad colaborativa como el foro, a través
de preguntas orientadoras, se valorara la participacion de los participantes y la forma de
relacionar el conocimiento con su actividad cotidiana.

Comprobacion de Conocimientos. Esta es la valoracion final, en forma de cuestionario
final en la plataforma y permite evaluar los objetivos trazados.

Evaluacién y Monitoreo de la Construccién del Conocimiento. Durante cada mddulo se
disefian pruebas evaluativas que permiten evidenciar en nivel de avance de cada
participante.

Una vez terminada la formacién, lo que supone realizar todos los médulos y aprobar las
valoraciones desplegadas durante toda la ruta, los participantes recibiran de manera automéatica
una certificacion de su aprobacion de la ruta de formacion, lo que supone aprobar las evaluaciones
desplegadas durante toda la ruta, firmado por quien determine el contratante.

Los docentes que deberan participar en la ruta de formacién son: Cauca 32 docentes, Narifio 54
docentes y Valle 94 docentes; para un total de 180 docentes. En la tabla No. 3, se indican la
cantidad de docentes que deben formarse por cada sede beneficiaria en el proyecto:

Tabla 7 Docentes capacitados por sede.

No. R, No.
Sed Depatrgamen Municipio D"AEgE IE;EEZ‘;:S; Nombre sede Zona Docentes
€S para formar.
INSTITUCION
1 CAUCA ALMAGUER 2190220011 | EpuCATIVA Lh’:CCiU{QNAS (sede RURAL 2
LLACUANAS princip
2190750002 LE. LA | LA BERMEJA (sede
2 CAUCA BALBOA n BERMEIA principal) RURAL 4
MANUEL DE
1193180021 I.E. MANUEL DE URBAN
3 CAUCA GUAPI 15 VALVERDE VALVERDE (sede A 6
principal)
INSTITUCION
4 CAUCA MIRANDA (3)(1)94550002 EDUCATIVA EL gggﬁRr'igc'i\"gANDA URiAN 4
ROSARIO princip
INSTITUCION
EDUCATIVA "
5 CAUCA MORALES 541194730065 AGROPECUARI gﬁgg"?ﬂ’l’;ﬂ’\'ﬂ RURAL 4
A HERMES princip
MARTINEZ
6 CAUCA PADILLA 2195130001 | | £ poLANDA HOLANDA (sede RURAL 2
13 principal)
INSTITUCION
. 1195480002 EDUCATIVA MADRE DE DIOS (sede | URBAN
7 CAUCA PIENDAMO 51 MADRE DE | principal) A 4
DIOS
1197430004 LE. EZEQUIEL | EZEQUIEL HURTADO URBAN
8 CAUCA SILVIA 01 HURTADO (sede principal) A 4
.E. LA CABANA
9 CAUCA TIMBIO i%98070002 ANTES ~ CENT Lﬁﬂ%f*gl’*NA (sede RURAL 2
EDUC principal)
INSTITUCION ﬁ\lES[‘)I'IIETL[lJ’\(I:II%AI\I
10 NARINO BUESACO 2521100000 EDUCATIVA EDUCATIVA RURAL 4
30 AGROPECUARI
A VERACRUZ AGROPECUARIA
VERACRUZ
2521100007 INSTITUCION SEDE 1 INSTITUCION
11 NARINO BUESACO 73 EDUCATIVA EDUCATIVA SANTA RURAL 4
SANTA MARIA MARIA
INSTITUCION SEDE 1 INSTITUCION
12 NARINO | CHACHAGUI 2520010027 | EDUCATIVA EDUCATIVA URBAN 6
CHACHAGUI CHACHAGUI
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No. . No.
Sed Depa{éamen Municipio DIAEI(\;E Igjﬂf:uai:\?g Nombre sede Zona Docentes
es para formar.
INSTITUCION )
EDUCATIVA SEDE 1 INSTITUCION
13 NARINO | CONSACA 3522070000 | |05 EDUCATIVA Los | URBAN 4
LIBERTADORE | LIBERTADORES
s
INSTITUCION
EDUCATIVA SEDE 1 INSTITUCION
14 NARIRO EL TAMBO 022600001 | 5AGRADO EDUCATIVA SAGRADO | URBAN 4
CORAZON DE | CORAZON DE JESUS
JESUS
D T aCIoN SEDE 1 INSTITUCION
15 NARINO | GUATARILLA 1523200000 | NUESTRA SONCRAVA DUESTRA | URBAN 4
SENORA  DE | prhOR
LAS NIEVES
INSTITUCION )
SEDE 1 INSTITUCION
16 NARINO | LINARES gy 0000 | EBURATIVA Lis | EDUCATIVA  DiEGO | UREAN 4
oA LUIS CORDOBA
INSTITUCION
EDUCATIVA SEDE 1 INSTITUCION
17 NARINO LOS ANDES 524180001 TECNICO SAN | EDUCATIVA TECNICO | YREAN 4
JUAN SAN JUAN BAUTISTA
BAUTISTA
INSTITUCION )
EDUCATIVA INSTITUCION
18 NARIKIO POTOSI 125600001 | NUESTRA EDUCATIVA NUESTRA | URBAN 4
SENORA  DE | SENORA DE LOURDES
LOURDES
INSTITUCION )
o 1525730000 SEDE 1 INSTITUCION | URBAN
19 NARINO PUERRES - EDUCATIVA B AT YA UAR o 8 4
JUAN XXIll
INSTITUCION -
SEDE 1 INSTITUCION
20 NARINO | SAN PABLO 1526930006 | EDUCATIVA EDUCATIVA ANTONIO | VRRAN 4
NARINO NARINO
INSTITUCION
Eggﬁ’é&v’* SEDE 1 INSTITUCION
EDUCATIVA ESCUELA
21 NARINO | SAN PABLO 26930002 | NORMAL NORMAL ~ SUPERIOR | VRRAN 4
SAGRADO CORAZON
SAGRADO v
CORAZON  DE
JESUS
INSTITUCION )
SEDE 1 INSTITUCION
22 NARINO | SANDONA £o20830003 | BB CATIY ias | EDUCATIVA sanTo | URBAN 4
TOMAS DE AQUINO
DE AQUINO
23 VALLE ALCALA 320200000 | e san JosE MARIA AUXILIADORA | UREAN 4
IE  ARTURO
ot VALLE ALCALA 4760200002 | Gy f,\gm’\(‘)o TOMAS DE | URBAN .
JARAMILLO
IE  ELEAZAR
25 VALLE ANDALUCIA 1760360000 | | jgrEROS ey DIOS | uRSAN 4
SALAMANCA
IE  GILBERTO
26 VALLE ARGELIA ;;60540000 ALZATE _ MANUEL MEJIA VELEZ UR/?AN 2
AVENDARIO.
IE DIEGO
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1761130003 | genGiFo ANTONIO RICAURTE RURAL 2
SALAZAR
IE NORMAL
CENT DOC NO 01
28 VALLE CAICEDONIA 1761220003 | SUPERIOR ANEXA maRia | URBAN 4
A JLADA INMACULADA
1761220003 | IE URBAN
29 VALLE CAICEDONIA A E LIVARIANG | GABRIELAMISTRAL - 2
CALIMA EL 1761260000 | IE  GIMNASIO URBAN
30 VALLE o - R GABRIELA MISTRAL s 4
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No. . No.
Sed RECIAED Municipio [DAINIE Insifivensm Nombre sede Zona Docentes
to IEO Educativa
es para formar.
31 VALLE DAGUA S402330006 | g £ DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA | REAN 4
32 VALLE DAGUA 2762330007 | 1€ BORRERO | RaFaEL NUREZ RURAL 2
33 VALLE EL AGUILA 2762430004 | K era o NTA | DIONISIO CORTES RURAL 2
IE  GILBERTO .
34 VALLE EL CAIRO 22400006 | 4 7aTE e A i e | RURAL 2
AVENDARO
IE JORGE
35 VALLE EL CERRITO 2102480003 | 1saacs T EL | ERANCISCO DEPAULA | RuRaL 4
PLACER
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | IE SACRADO | MariainwacuLapa | UREAN 4
1762500002 | IE JOSE MARIA | JOSE JOAQUIN | URBAN
87 VALLE EL DOVIO 61 FALLA JARAMILLO A 2
IE  ABSALON
38 VALLE FLORIDA ;;62750013 TORRES Mo URBAN 4
CAMACHO
NUESTRA  SENORA
39 VALLE LA UNION 111;64000000 'OER%SEALENA DEL PERPETUO | URBAN 4
SOCORRO
40 VALLE PRADERA 7765630000 1 i ATENEO SANTA ISABEL URBAN 4
IE JORGE "
1766060004 NUESTRA SENORA DE | URBAN
41 VALLE RESTREPO b ELIECER D N LACaN > 4
GAITAN
IE  ALFREDO
42 VALLE RIOFRIO 27061600001 GaRRIDO LA CARMELITA RURAL 2
TOVAR 025
1766220000 | IE BELISARIO | BELISARIO PENA | URBAN
43 VALLE ROLDANILLO 68 PENA PINEIRO PINEIRO A 4
44 VALLE SEVILLA J167360000 | 1 spviLLA MARIA INMACULADA | URBAN 4
CONCENTRACION
4767360002 | IE  HERACLIO | RURAL AGRIC
45 VALLE SEVILLA 58 URIBE URIBE HERACLIO  URIBE | RURAL 4
URIBE
1767360000 | IE  GENERAL | HUGO TORO | URBAN
46 VALLE SEVILLA 33 SANTANDER ECHEVERRY A 2
47 VALLE SEVILLA 1767360000 | E | SENERAL | san juan Bosco URBAN 4
1768690000 | IE JORGE | MANUEL JOSE REINA | URBAN
48 VALLE VIJES 28 ROBLEDO COLLAZOS A 4
1768900003 | IE  ALFONSO URBAN
49 VALLE YOTOCO o WA JOHN F KENNEDY > 4
1768950001 | IE EFRAIN | PABLO EMILIO | URBAN
50 VALLE ZARZAL 68 VARELAVACA | CAMACHO A 4
TOTAL 180
Ty J l
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Subactividad 1.1.1.5: Realizar laboratorio de innovacion paraimplementar la estrategia
metodoldgica y didactica gue promueva la apropiacién en el aula de los lineamientos
y_estrategias _con_enfogue STEAM a los docentes de las instituciones educativas
focalizadas.

Los laboratorios de innovacion son escenarios de experimentacion pedagodgica e
innovadora, donde se intercambian conocimientos y se desarrollan ideas que
promueven la apropiacion de las herramientas tecnolégicas que hacen parte del Aula
Interactiva con la que seran dotadas cada una de las sedes educativas.

Los laboratorios se implementaran a través de la metodologia Design Thinking, al ser
un enfoque metodoldgico creativo permitira a docentes y estudiantes realizar un
trabajo integrado para incorporar los recursos tecnolégicos y dar respuesta a
probleméticas de su entorno. Para iniciar este ejercicio se deben concertar los
espacios con los directivos de la institucion de acuerdo con cronograma establecido,
para realizar la planeacion y seguimiento de los laboratorios, los cuales se realizan
con el objetivo de dejar capacidad instalada del uso del aula STEAM, se realizaran
jornadas de acompafiamiento, por cada una de las sedes de las instituciones
educativas beneficiadas, donde deberan participar hasta dos docentes por aula
interactiva entregada en la sede.

El desarrollo de esta subactividad se realizara de manera presencial, con la
participacion de docentes por sede educativa.

- Se debe realizar a través de “Jornadas de acomparfamiento en la
apropiacion del aula interactiva”. Se deben desarrollar 10 jornadas de
acompafamiento a cada sede educativa beneficiada, con una duracion de 3
horas y deben ser concertadas con los rectores para establecer el cronograma
de visitas, asi como la planeacién y alistamiento para el desarrollo de las
jornadas.

Esta subactividad tiene como finalidad:

e Reconocer la importancia de la interdisciplinariedad como un elemento clave
en el curriculo para promover experiencias de aula innovadoras.

e Identificar los aspectos conceptuales de las habilidades del siglo XXI que
permitan la resolucién de problemas del contexto.

e Reconocer la importancia de la integracion de las herramientas tecnolégicas y
recursos digitales en las practicas pedagogicas innovadoras.

e Desarrollar la planeacion de las experiencias creativas integrando el uso de las
herramientas tecnoldgicas y recursos digitales.

e Experimentar con el disefio de ejercicios didacticos innovadores mediados por
el uso de las herramientas tecnoldgicas y digitales.

e Identificar los recursos de tecnologia y sus usos dentro del enfoque STEAM

e Reconocer el uso de los recursos de tecnologia y de la estrategia didactica con
enfoque STEAM.

e Identificar las herramientas y el uso de las tecnologias del aula STEAM.
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Tabla 8 Tematicas de jornadas de laboratorio de Innovacién

LABORATORIO DE INNOVACION
Objetivo General:
Desarrolla laboratorios de innovacién que promuevan la apropiacion en los docentes de las herramientas
tecnolégicas y los recursos digitales del Aula bajo el enfogue metodolégico STEAM.
JORNADA OBJETIVO TEMAS VIELO
(Horas)
- Encuentro para el
Identificar los aspectos fortalecimiento  de
conceptuales de las habilidades las  competencias
1 del siglo XXI que permitan la diai 3
” gitales y la
resolucion de problemas del educacién del siglo
contexto. XXl en los docentes.
Reconocer la importancia de la Disefio de
interdisciplinariedad cqmo un experiencias
2 elemento clave en el curriculo para creativas y Design 3
promover experiencias de aula Thinking
innovadoras. '
Desarrollar la planeacion de las Disefio de
experiencias creativas integrando experiencias
3 el uso de las herramientas creativas y Design 3
tecnologicas y recursos digitales. Thinking.
Pantalla Interactiva.
Punto de acceso
portable y manejo de
los software
instalados
(Wikipedia Off-line;
Krita software de
dibujo y pintura; 100
simuladores de
fisica, quimica vy 027
biologia; 500 videos
Reconocer la importancia de la educativos
integracién de las herramientas distribuidos en areas
4 tecnolégicas y recursos digitales de » fisica, 3
en las practicas pedagdgicas matematicas,
innovadoras. algebra y geometria;
herramientas de
Programacion  por
objetos, tipo
SCRATCH; mapa
del Mundo con
detalle a 10X.)
Plataforma LMS
(Learning Manager
System).
Computadores.
Carro de carga
inteligente.
Identificar las herramientas y el
uso de las tecnologias del aula Consola interactiva
STEAM. (Computador
Experimentar con el disefio de Docente, Monitor
S ejercicios didacticos innovadores Auxiliar, Camara 3
mediados por el uso de las Documental,
herramientas  tecnolégicas  y Microscopio
digitales. Brazo Robodtico.
Reconocer el uso de los recursos Componente
6 de tecnologia y de la estrategia realidad virtual. 3
didactica con enfoque STEAM. Drone.
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LABORATORIO DE INNOVACION
Objetivo General:
Desarrolla laboratorios de innovacién que promuevan la apropiacion en los docentes de las herramientas
tecnolégicas y los recursos digitales del Aula bajo el enfogue metodolégico STEAM.
JORNADA OBJETIVO TEMAS Tk~
(Horas)
v Experimentar con el disefio de e Juego de Ladrillos
ejercicios didacticos innovadores creativos min 1000
mediados por el uso de las piezas.
herramientas  tecnoldgicas vy
digitales.
v Generar rutas de interaccion
dentro del mundo tridimensional
propugsto. L e  Mundo Virtual
; v E_xpe_rlmenta}r ,co_n eI_ disefio de Interactivo 3D 3
ejercicios didacticos innovadores STEAM.
mediados por el uso de las
herramientas  tecnoldgicas vy
digitales.
v Experimentar con el disefio de
ejercicios didacticos innovadores e Plataforma movil
8 mediados por el uso de las Robdtica para 3
herramientas  tecnoldgicas vy MicroBit.
digitales. e Kit STEAM.
v Identificar las herramientas y el
9 uso de las tecnologias del aula e Impresora 3D 3
STEAM.
v Identificar las herramientas y el
uso de las tecnologias del aula
STEA.M ) N Kit IoT.
10 v E_xpe_rlmentgr con el_ disefio de Arduino KO30007. 3
jercicios didacticos innovadores
mediados por el uso de las
herramientas  tecnolégicas vy
digitales.

Subactividad 1.1.1.6: Realizar acompanamiento pedagégico en la estructuracion de
una estrategia para el uso y gestion de las Aulas STEAM articuladas con los recursos
educativos (analogos y/o digitales) en las sedes educativas de los tres departamentos
beneficiarios del proyecto.

El documento “MAS Y MEJORES APRENDIZAJES” Politica Publica de recursos
educativos (PPRE, 2021), se plantea como documento orientador en el proceso de
atender la necesidad regional de direccionar las condiciones de acceso,
disponibilidad, pertinencia y calidad de los recursos utilizados para fortalecer y apoyar
los procesos de ensefianza y aprendizaje en coherencia con los curriculos
académicos, atendiendo el horizonte de inclusion y equidad en el marco del derecho
a la educacion a través de criterios que aseguran la calidad y pertinencia de los
recursos, que permita articular los niveles territoriales garantizando el acceso, la
disponibilidad y la oportunidad de los recursos educativos en los establecimientos
educativos de la region.
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El proceso de acompafiamiento pedagdgico en la estructuracion de una estrategia
para el uso y gestion de las Aulas STEAM articuladas con los recursos educativos en
las sedes educativas de los tres departamentos fundamentado en la politica publica
de recursos educativos se constituye en un pilar estratégico para promover
mediaciones pedagogicas que permitan fortalecer y sustentar las interacciones que
atienden las caracteristicas de los curriculos escolares y las expectativas que de ellos
se tienen en relacion con los proyectos pedagogicos institucionales y comunitarios.

La estructuracion de una estrategia para el uso y gestiéon de las Aulas STEAM
articuladas con los recursos educativos en las sedes educativas de los tres
departamentos es respaldada por Ila PPRE porque permite responder a las
complejidades que entrafian tanto la ensefilanza como el aprendizaje, incorporar
criterios que aseguren la calidad y la pertinencia, desde el disefio hasta su evaluacion,
los cuales son elementos indispensables para la seleccién, creacion y uso de los
recursos educativos, tanto en los formatos analégicos como digitales.

Conforme a lo anterior el proceso de acompafiamiento pedagogico en la
estructuracion de una estrategia para el uso y gestion de las Aulas STEAM articuladas
con los recursos educativos en las sedes educativas de los tres departamentos en
armonia con la PPRE promueve la importancia y aporte que los ambientes
interactivos tienen en la gestion del aprendizaje del siglo XXI, concibiendo las aulas
desde un enfoque donde no solo sean reconocidas como el lugar donde se accede al
conocimiento planteado dentro de un curriculo o plan de estudios, sino donde el
estudiante aprende habilidades y desarrolla competencias para experimentar
escenarios futuros desde una vision integral de su desarrollo, con fuertes
fundamentos del qué hacer con el conocimiento adquirido bajo una perspectiva
integral del aprendizaje, donde el conocimiento cientifico, el aporte de la tecnologia,
el pensamiento sistémico, las humanidades, el arte y las ciencias basicas aportan a
una educacion integral que direcciona proyectos de vida a favor del desarrollo social
y econémico sostenible de los territorios y de esa manera los estudiantes no solo
acumulen conocimientos, sino que estén en capacidad de aplicarlos, innovar, y
aprender a lo largo de la vida para el desarrollo y actualizacion de sus competencias,
facilitando procesos de transformacion cultural y actitudinal necesarios para el avance
de los territorios en aspectos sociales, ambientales, institucionales, contribuyendo a
la equidad y el establecimiento de una paz sostenible.

Este acompafiamiento busca que cada sede educativa en el marco de la institucion
educativa a la que pertenece estructure una estrategia para el uso y gestion de las
aulas STEAM articulado con los recursos educativos (analogos y digitales) con los
gue cuenta cada sede y de esta manera enriquecer el proceso de transformacion de
las practicas educativas, demandando un enfoque que inspire la innovacion,
flexibilizacion curricular, la integracion de diversos tipos de competencias y la
oportunidad para desarrollar habilidades que permitan afrontar situaciones nuevas o
retadoras, aprovechando el potencial que ofrecen los recursos educativos en el
entorno escolar para estructurar, articular y ejecutar acciones que impulsen el
desarrollo de soluciones innovadoras y pertinentes en pro del desarrollo de
competencias en los diferentes estudiantes de educacion preescolar, basica y media,
convirtiéndolos en ciudadanos locales y globales que aportan al desarrollo social y
econdmico de sus territorios. A continuacion, se presenta el listado de Instituciones
Educativas para las que se elaborara la estrategia:
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Tabla 9 Instituciones Educativas Beneficiadas

Namero Departamento Municipio Instituciéon Educativa
1 CAUCA ALMAGUER INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS
2 CAUCA BALBOA I.LE. LA BERMEJA
3 CAUCA GUAPI |.E. MANUEL DE VALVERDE
4 CAUCA MIRANDA INSTITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO
] CAUCA MORALES :\I/\llig_erhJEIZON EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES
6 CAUCA PADILLA I.E. HOLANDA
7 CAUCA PIENDAMO INSTITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS
8 CAUCA SILVIA I.E. EZEQUIEL HURTADO
9 CAUCA TIMBIO I.LE. LA CABANA ANTES CENT EDUC
10 NARINO BUESACO INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ
11 NARINO BUESACO INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA
12 NARINO CHACHAGUI INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI
13 NARINO CONSACA INSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES
14 NARINO EL TAMBO INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE JESUS
. NARINO GUATARILLA :\II\:E;I'/II;F;JCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE LAS
16 NARINO LINARES INSTITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA
17 NARINO LOS ANDES INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA
18 NARIKO POTOSI :_l\loSJlgDLéchN EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE
19 NARINO PUERRES INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIII
20 NARINO SAN PABLO INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO
| nemno [sapasio | HSTIUCIONEDUCATIAESCUELA NORMAL SUPERIOR
22 NARINO SANDONA INSTITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO
23 VALLE ALCALA IE ARTURO GOMEZ JARAMILLO
24 VALLE ALCALA IE SAN JOSE
25 VALLE ANDALUCIA |IE ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA
26 VALLE ARGELIA IE GILBERTO ALZATE AVENDANO.
27 VALLE BUGALAGRANDE | IE DIEGO RENGIFO SALAZAR
28 VALLE CAICEDONIA IE BOLIVARIANO
29 VALLE CAICEDONIA IE NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA
30 VALLE gﬁ:illl\éﬁ EL IE GIMNASIO DEL CALIMA
31 VALLE DAGUA |IE BORRERO AYERBE
32 VALLE DAGUA IE EL DAGUA
a3 VALLE EL AGUILA ﬁggg’ENTRACION DE DESARROLLO RURAL SANTA
34 VALLE EL CAIRO IE GILBERTO ALZATE AVENDANO
35 VALLE EL CERRITO IE JORGE ISAACS EL PLACER
36 VALLE EL CERRITO IE SAGRADO CORAZON
37 VALLE EL DOVIO IE JOSE MARIA FALLA
38 VALLE FLORIDA IE ABSALON TORRES CAMACHO
39 VALLE LA UNION IE MAGDALENA ORTEGA
40 VALLE PRADERA IE ATENEO
41 VALLE RESTRESPO IE JORGE ELIECER GAITAN
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42 VALLE RIOFRIO IE ALFREDO GARRIDO TOVAR

43 VALLE RODANILLO IE BELISARIO PENA PINEIRO

» VALLE SEVILLA Sgg%ENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE
45 VALLE SEVILLA IE GENERAL SANTANDER

46 VALLE SEVILLA IE SEVILLA

47 VALLE VIJES IE JORGE ROBLEDO

48 VALLE YOTOCO IE ALFONSO ZAWADZKY

49 VALLE ZARZAL |IE EFRAIN VARELA VACA

El acompafiamiento pedagdgico en la estructuracién de una estrategia para el uso y gestion
de las Aulas STEAM articuladas con los recursos educativos (analogos y/o digitales) en las
instituciones educativas de los tres departamentos beneficiarios del proyecto debe partir del

siguiente proceso:

Tabla 10 Proceso del acompafiamiento pedagogico.

Alcance Acompafamiento

brindadas por el documento: Mas y
mejores aprendizajes Politica
publica de recursos educativos
(MEN, 2021)

articuladas con los recursos
educativos -Proceso de
acompafiamiento y seguimiento al
uso pedagogico y gestion de las
Aulas STEAM articuladas con los
recursos educativos

-Proceso de evaluacién del uso
pedagdgico y gestion de las Aulas
STEAM articuladas con los
recursos educativos

Proceso . Duracion Producto
pedagdgico

-Realizar andlisis del rol que tienen

los recursos educativos incluyendo

las Aulas STEAM para el Proyecto

Educativo Institucional. (PEI)
Identificar linea de base para la | -Realizar clasificacion de los
estructuracion de la estrategia para | recursos educativos con los que
el uso y gestion de las Aulas STEAM | cuenta la sede educativa en
articuladas con los recursos | coherencia con el analisis del rol 4 horas Informe de
educativos (analogos y/o digitales) | que tienen los recursos educativos acompafiamiento
en las sedes educativas de los tres | en el marco del PEI.
departamentos beneficiarios  del
proyecto. -Reconocer experiencias

representativas con relacion al uso

y gestion de los recursos

educativos en la sede educativa,

incluyendo las aulas STEAM

La estrategia para el usoy gestion

de las Aulas STEAM articuladas

con los recursos educativos

(analogos y/o digitales) debera

desarrollarse a partir de la

siguiente estructura:

- Identificacion de intereses y
Estructurar estrategia para el uso y | necesidades en el usoy gestion de
gestion de las Aulas STEAM | las aulas STEAM articuladas con Documento con la
articuladas con los recursos | los recursos  educativos - estrategia para el
educativos (analogos y/o digitales) | Formacion permanente en el usoy uso y gestion de
partiendo de las orientaciones | gestion de las Aulas STEAM 12 horas las Aulas STEAM

articuladas con los
recursos
educativos.
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Alcance Acompafiamiento L.
Proceso ,p. Duracion Producto
pedagdgico
. e Acta de
Realizar taller de socializacion y e
; L, ) socializacion y
. retroalimentaciéon con el consejo . 2
Realizar proceso de P o retroalimentacion
- . .~ | académico y directivo. .
retroalimentacion de la estrategia de la estrategia
ara el uso estion de las Aulas ara el uso
P 0 ¥ 9 Documentar acuerdos del proceso 4 horas par; y
STEAM articuladas con los recursos o, gestion de las las
. -~ | de socializacion y
educativos, con el consejo . - Aulas STEAM
. T retroalimentacion .
académico y directivo articuladas con los
recursos
educativos.
Realizar evento de socializacion
Socializar con la comunidad | con la comunidad educativa donde
educativa la estrategia estructurada | se  socialice la  estrategia .

i Informe de jornada
para el uso y gestién de las Aulas | estructurada para para el uso y 4 horas de socializacién
STEAM articuladas con los recursos | gestion de las Aulas STEAM
educativos (anélogos y/o digitales) articuladas con los recursos

educativos

Subactividad 1.1.1.7: Realizar Festival STEAM reqgional con la participacion de las IEO

de los tres departamentos.

Los departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca han realizado un arduo
trabajo en la implementacién de nuevas tecnologias con enfoque STEAM, con la
finalidad de mejorar la calidad educativa en cada uno de sus territorios, es por lo
anterior, que la visibilizacion de estas labores contribuyen a las apuestas que orientan
la articulacién del Plan Territorial de Innovacion Educativa. Por lo que la creacion del

primer festival STEAM regional visibiliza las acciones que cada actor y sector

involucrado moviliza para hacer realidad los objetivos de dicha articulacion.

De manera especifica, esta actividad da lugar a los siguientes beneficios:

> Reconocer el trabajo que se ha desarrollado durante los ultimos afios en la
Educacién de los departamentos de Cauca, Narifio y Valle del Cauca y la
evolucion e incidencia que ha tenido las practicas educativas en las sedes
educativas, brindando soluciones a sus necesidades y contexto desde un

enfoque diferencial.

> Se deberd contar con la participacion de 150 personas, que podran ser:
docentes,
universidades, estamento académicos y representantes de diferentes
sectores econdmicos, reconociendo su importancia en la articulacion del
Plan Territorial de Innovacion Educativa y por medio de las experiencias

estudiantes,

organizaciones del

significativas que se viven en sus realidades.

> Contar con la presencia de dos (2) especializados internacionales, que por
medio de simposios aborden las implicaciones que conllevan las apuestas

sector

de ser un territorio STEM + y el aprovechamiento del tema.

» Aprovechar el espacio de encuentro con las entidades protagonistas para
la politica publica que posibilita incidir
favorablemente en la continuidad de este proceso sin que se vea afectado
por los cambios de gobierno y se garantice la sostenibilidad de los estudios

socializar la legitimidad de

y desarrollos en el tema.
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Es por lo anterior que en el marco del proyecto “Fortalecimiento de tecnologias
digitales para aprender’ se evidencia la necesidad de la realizacion del Festival
STEAM Regional, que tendrd como objetivo promover el proceso investigativo en los
estudiantes, llevandolos a reconocer un fendmeno o problematica del entorno, que
mediados por la tecnologia, se presente una respuesta logica, sencilla y sostenible,
para lograr demostrar en ellos, el desarrollo de competencias propias del siglo XXI y
el reconocimiento de vocaciones cientificas y tecnologicas.

Cdmo propdosito fundamental se pretende generar espacios de aprendizaje colectivo
donde todos sus participantes tengan la oportunidad de demostrar sus diferentes
habilidades y aptitudes, que permitan alcanzar el objetivo del proyecto de
investigacion, orientada a brindar una solucidn a las diferentes problematicas
detectadas de la sociedad en que se mueven.

En este sentido, la educacion con enfoque STEAM, promueve en los estudiantes el
reconocimiento de diferentes carreras del futuro permitiendo llegar a la comprension
y analisis de manera responsable de cada una de las situaciones de su contexto, que,
por medio de un proceso experimental, logren estar preparados para enfrentarse a
problemas de la vida real. Es por lo que, el Festival STEAM Regional, genera un
espacio para que cada una de las instituciones educativas oficiales realicen un
proceso investigativo e innovador donde se presenten proyectos educativos
cientificos mediados por el Enfoque STEAM y la Cultura Maker.

De esta manera la region se viste de gala y genera un espacio educativo, que permite
la presentacion de proyectos cientificos, tecnolégicos y artisticos con aportes
innovadores construidos por estudiantes de las instituciones educativas oficiales; en
los que hayan aplicado los principios de la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematica, para resolver problemas o satisfacer necesidades sociales en los
ambitos econodmico, social, cultural, ambiental y politico con pertinencia e inclusion a
las caracteristicas del pais.

El Festival tendra como lugar el departamento del Valle del Cauca, en este
participaran un (1) experiencia creativa por cada sede educativa beneficiaria, esta se
seleccionara de las experiencias creativas que se identifiguen en la Subactividad
1.2.1.1. Las experiencias creativas seleccionados de los departamentos de Narifio y
Cauca deberan desplazarse al departamento del Valle del Cauca. En el presupuesto
del presente proyecto se encuentran los costos asociados a la presente subactividad,
en la pestafa de la subactividad 1.1.1.7.

Por lo anterior, se plantea el Festival STEAM Regional, pensado para llevarse a cabo
en diferentes categorias y fases donde se creen espacios de presentacion, seleccion
y premiacion de las experiencias creativas innovadores.

Teniendo en cuenta lo anterior se propone el desarrollo del Festival STEAM Regional
de la siguiente manera:

Tabla 11 Categoria y estructura de presentacién proyecto innovador.

Categorias de participacion

Para tener en cuenta en la seleccidn la experiencias creativa innovadora:

Arte: proyectos relacionados artes plasticas, artes visuales, danza, teatro o masica.
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Ciencia: proyectos relacionados a ciencias naturales, ciencias ambientales, biologia, fisica o
quimica.

Matematica: proyectos relacionados a principios, teorias o modelos matematicos.

Tecnologia e ingenieria: proyectos relacionados a la aplicacién de tecnologia en sus mdltiples
usos o produccion de prototipos.

Nivel 1. Arte y ciencia.

Temas propuestos: Participantes:
e Vida en granjas y parques. e Grado primero.
e Los colores. e Grado segundo.
e Los aviones. e Grado tercero.

Nivel 2. Arte, Ciencia, tecnologia y matematicas.

Temas propuestos: Participantes:
e Grado cuarto.
e La ciencia detras del sonido. e Grado quinto.
e Los inventos relevantes a través de la e Grado sexto.
historia.

Nivel 3. Arte, Ciencia, tecnologia y matematicas.

Temas propuestos: Participantes:
e Las ciencias forenses y diferentes e Grado séptimo.
técnicas cientificas (Analisis quimico e Grado octavo.
para distinguir sustancias, e Grado noveno.

caracteristicas de huellas digitales,
observar telas y pelos, entre otros).

Nivel 4. Arte, Ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas.

Temas propuestos: Participantes:
e Larobdtica como solucién a problemas e Grado décimo.
cotidianos. e Grado once.

Estructura para presentar el proyecto

Departamento.

Municipio.

Institucion educativa.

Sede.

Nombre del proyecto.

Nombre de el o los participantes.
Planteamiento del problema.
Objetivos.

Justificacién.

Propésito metodologia o procedimiento.
Referencias bibliogréaficas.

Tabla 12 Desarrollo Festival STEAM Regional.

FESTIVAL STEAM REGIONAL

El Festival STEAM regional se debera realizar con el fin de promover espacios educativos que
favorezcan la creacién de proyectos innovadores que propongan soluciones a los distintos
problemas y necesidades del contexto y su entorno, aplicando conocimientos de ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematica, con pertinencia e inclusion social.
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FESTIVAL STEAM REGIONAL

Fase 1: Seleccion y elaboracién del proyecto investigativo.

1. Acompafamiento a las sedes educativas oficiales en la estructuracion de experiencias
educativas, que mediadas por el uso de las TIC y el Aula STEAM las convierte en una
experiencia significativa como proyecto investigativo e innovador, para iniciar su
elaboracidn, ejecucién y llevar a cabo la presentacion el dia del Festival STEAM Regional.

2. Disefio e identidad gréfica del Festival STEAM Regional.

3. Organizacion logistica del grupo viajero de las instituciones educativas oficiales de los tres
departamentos beneficiados en donde se tenga en cuenta el desplazamiento y

alimentacion de los participantes.

Fase 2: Ejecucién y presentacion Festival STEAM Regional.

1. Presentacion de invitados externos, quienes realizaran jornadas de conferencia tipo TED,

sobre metodologias STEAM.

2. Presentacién y selecciéon de las experiencias creativas ante comunidad y jurado
calificador, con el fin de determinar cudles contindian en la siguiente fase. Dicho proceso
estara debidamente registrado audiovisualmente (fotografias, videos)

Fase 3: Seleccién mejores proyectos innovadores

1. Presentacion final de las experiencias creativas innovadores seleccionados.

2. Seleccién y premiacion de los mejores las experiencias creativas

Aspectos para evaluar por proyecto

Proyecto inédito.
Creatividad e innovacién.
Evidencia de trabajo en equipo (si aplica).

e Posible impacto del proyecto.

Nota: Ver Tabla No. 10 Generalidades de rubrica para evaluacion de las experiencias creativas.

Presentacion del proyecto dia del Festival STEAM Regional

e Ubicarse en el lugar establecido segun la categoria (stand de 3X3 metros).

El autor o equipo participara en el montaje de las experiencias creativas.

e FEl autor o equipo completo deben participar en la presentacién de las experiencias
creativas.

e La estructura de la exposicion es la siguiente: nombre de la experiencia creativa,

elaboracidn, significado, funcionamiento y utilidad.

Tabla 13 Generalidades de ribrica para evaluacion de proyectos.

CATEGORIAS

SUPERIOR

ALTO

BASICO

La situacién problema planteada

La situacion problema

La situaciéon problema

035

Planteamiento resuelve una necesidad del | planteada resuelve | planteada no tiene
del problema. contexto con escalabilidad | parcialmente una | relacion con el
regional necesidad del contexto. contexto.
Durante la sustentacion se | Durante la sustentacion | Durante la sustentacion
evidencia las cinco fases del | se evidenciatres o cuatro | se evidencia menos de
Desarrollo de la -
: proceso metodoldgico | fases del proceso | tres fases del proceso
metodologia - >,
desarrollado en el proyecto | metodoldgico metodoldgico
(Design Thinking). desarrollado en el | desarrollado en el
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CATEGORIAS SUPERIOR ALTO BASICO

proyecto (Design | proyecto (Design
Thinking). Thinking).

El proyecto presenta
una  solucion  que
aborda la problematica
de manera adecuada,

El proyecto presenta una solucion
innovadora porque trabaja con
nuevas ideas no utilizadas

El proyecto muestra una

Creatividad e solucién innovadora para

innovacion . abordar la problematica .
previamente para abordar la P pero sin grandes
- planteada.
problematica planteada. elementos de
innovacion.
. . . Se identifican beneficios | Se identifican
Se evidencia claramente cémo el : .- .
. y mejoras concretas en el | beneficios o mejoras
proyecto puede generar cambios ) o
Impacto del o~ - contexto o comunidad a | limitadas en el contexto
positivos y sostenibles en el ) .
proyecto. ) través de la | o comunidad como
contexto o~ comunidad  con implementacion del | resultado del proyecto
escalabilidad regional P proy
proyecto.

La presentacion del
La presentacion del | proyecto carece de

L Demuestra la comprension del | proyecto es organizada y | organizacion y
Comunicacion y . .
s proyecto y explica de manera | coherente, abarcando los | coherencia, lo que
presentacion . e (9
correcta los resultados. aspectos mas relevantes | dificulta la comprension
del mismo. de los aspectos clave
de este.

El proyecto y la solucién | El proyectoy la solucion
que plantea se ajusta | que plantea no se
parcialmente a la | ajusta a la realidad.

realidad.

El proyecto y la solucién que
plantea se ajusta a la realidad y

Viabilidad completamente viable

ACTIVIDAD 1.2.1. REALIZAR TALLERES DE FORMACION Y
ACOMPANAMIENTO SOBRE EL USO DE LAS TIC PARA LOS ESTUDIANTES DE
LAS SEDES PUBLICAS.

Con el desarrollo de esta actividad, se espera dar inicio al proceso de formacion
dirigido a los estudiantes de las sedes educativas publicas en el marco del uso de las
tecnologias de informacion y la comunicacion, de tal forma que el acompafiamiento
permita que los estudiantes apropien las metodologias, conceptos y herramientas.
Para esto serd necesario realizar talleres creativos en cada una de las sedes
educativas.

Subactividad 1.2.1.1: Realizar talleres de experiencias creativas que promuevan la
apropiacion del aula interactiva, y estrategias con enfoque STEAM a los estudiantes de
las instituciones educativas focalizadas.

Una experiencia creativa es una practica pedagodgica innovadora que lleva al
estudiante a identificar una problemética del contexto y a resolverla de manera
creativa. Desde esta concepcidon es necesario transformar las sedes educativas en
espacios creativos, disefiando ambientes de aprendizaje en las aulas, a partir del uso
de recursos, y asi, desarrollar el potencial creativo de los estudiantes.

A partir de lo anterior, se deben desarrollar los talleres de experiencias creativas en
cada una de las sedes educativas beneficiadas, con el propésito de que los
estudiantes de manera ludica y vivencial apropien los recursos del aula STEAM. En
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cada sede educativa de acuerdo con el nivel educativo que se ofrece, se deberan
desarrollar cuatro (4) talleres de maximo tres (3) horas, que permitan la construccion
de experiencias creativas teniendo en cuenta las herramientas propias para cada
nivel; esta experiencia debera mostrarse en el marco de la jornada de exposicion de
experiencias creativas, donde se debera brindar las herramientas y/o insumos
requeridos para el correcto desarrollo de las experiencias.
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Tabla 14 Talleres de experiencias creativas

)38

NIVEL EDUCATIVO TALLER OBJETIVO TEMAS ACTIVIDADES IL%'\:';())
e  Presentar herramientas tecnoldgicas y digitales del aula
1 Identificar las herramientas tecnolégicas | Reconocimiento de las interactiva propuesta para el nivel educativo. 3
y digitales del Aula interactiva. herramientas. e  Desarrollar una actividad de aprendizaje en grupos con los
estudiantes con las herramientas segun el nivel educativo.
Disefiar la fase 1 (empatia y definicién) | Fase 1. Disefio y | ® Identificar la problematica del entorno del contexto a
2 de una experiencia creativa desde el | desarrollo de la trabajar. 3
Transicion y Bésica Primaria: enfoque Design Thinking. experiencia e Desarrollar la fase de empatia y definicion.
(Pantalla interactiva, Gafas
realidad virtual, Mano robética, L » . L
Kit STEAM), Plataforma LMS y Disefiar la fase 2 (Ideacion y prototipado) | Fase 2. Disefio y 3 _
entornos  interactivos  virtuales 3 de una experiencia _creat|va desde el desar_rollo_ de la | e Desarrollar lafase de Ideacién y prototipado. 3
con tecnologia 3D. enfoque Design Thinking. experiencia.
. L . L, e  Validar el funcionamiento del prototipo.
Validar la experiencia creativa de§de el Eyaluacmn y testeo. | Actividad de retroalimentaciéon por estudiantes de otros
4 testeo para realizar los ajustes | Ajustes de la 3
pertinentes. experiencia. grupos. . . i
e Ajustes a partir de la retroalimentacion.
o e  Presentar herramientas tecnolégicas y digitales del aula
L Identificar las herramientas tecnologicas E:rfg[‘n‘fgmim de las interactiva propuesta para el nivel educativo. 3
y digitales del Aula interactiva ' e  Desarrollar una actividad de aprendizaje en grupos con los
estudiantes con las herramientas segun el nivel educativo.
Disefiar la fase 1 (empatia y definicién) | Fase 1. Disefio y | ® Identificar la problematica del entorno del contexto a
Basica Secundaria y Media: 2 de una experiencia creativa desde el | desarrollo de la trabajar. 3
(Kit 10T, Arduino, Impresora 3D), enfoque Design Thinking. experiencia e  Desarrollar la fase de empatia y definicion.
Plataforma LMS y entornos
interactivos  virtuales  con Disefiar la fase 2 (Ideacién y prototipado) | Fase 2. Disefio vy
tecnologia 3D. 3 de una experiencia creativa desde el | desarrollo de la | e Desarrollar lafase de Ideacion y prototipado. 3
enfoque Design Thinking. experiencia.
. o . » e  Validar el funcionamiento del prototipo.
Validar la éxperiencia creafiva des_de el Eyaluaaon y ftesteo. | o Actividad de retroalimentacion por estudiantes de otros
4 testeo para realizar los ajustes | Ajustes de la 3

pertinentes.

experiencia.

grupos.
Ajustes a partir de la retroalimentacion.

Nota: Los materiales para cada taller son los herramientas tecnologicas, recursos digitales y mundo virtual 3D tecnoldgicos que se

entregaran en la dotacién a cada sede beneficiaria.
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Para realizar los talleres de experiencias creativas se debe concertar con los rectores
y/o docentes un cronograma para definir las fechas en que se implementaran los
talleres en cada una de las instituciones.

En cada taller se debera realizar acta de asistencia de los participantes y registro
fotografico como evidencia.

Subactividad 1.2.1.2. Realizar jornada de exposicidn de experiencias creativas en cada
una de las sedes educativas beneficiarias del proyecto.

La socializacion de las experiencias creativas en cada una de las sedes educativas
debera reconocer las practicas innovadoras que han llevado a potenciar en los
estudiantes las habilidades del siglo XXl y el fortalecimiento de las vocaciones
cientificas y tecnoldgicas.

Al compartir las experiencias creativas, se promueve el aprendizaje colaborativo, la
posibilidad de descubrir nuevas soluciones a las problematicas planteadas, se crea
un espacio de inspiracién y motivacion para estudiantes y docentes, quienes podran
apreciar el potencial transformador de la creatividad, la innovacion y el desarrollo de
nuevas practicas pedagogicas. De esta manera, la socializacidén de las experiencias
creativas permite impulsar el avance de la educacion STEAM.

Con el desarrollo de esta subactividad se espera que en cada una de las sedes se
organice una jornada para presentar las experiencias creativas construidas durante
la implementacion de los cuatro talleres (4) talleres de la subactividad 1.2.1.1. La
socializacion debe contar con la participacion de la comunidad educativa.

Durante la socializacion se debe tener en cuenta la situacion problema planteada, la
metodologia utilizada, la creatividad, la argumentacion, el manejo de la herramienta
tecnoldgica o digital, el trabajo en equipo, para seleccionar una de las experiencias
creativas que representara la sede en el “Festival STEAM Regional’.

La metodologia y rubrica que se debe utilizar para la jornada debe ser igual a la de la
subactividad 1.1.1.7.

Tabla 15 Generalidades de ribrica para evaluacion de proyectos.

CATEGORIAS

SUPERIOR

ALTO

BASICO

La situacién problema planteada

La situacion problema

La situacion problema

Desarrollo de la
metodologia

evidencia las cinco fases del
proceso metodoldgico
desarrollado en el proyecto
(Design Thinking).

fases del
metodoldgico
desarrollado en el
proyecto (Design
Thinking).

proceso

Planteamiento ! planteada resuelve | planteada no tiene
resuelve una necesidad del . =
del problema. parcialmente una | relacion con el
contexto. X
necesidad del contexto. contexto.
Durante la sustentaciéon | Durante la sustentacion
Durante la sustentacibn se | se evidencia tres o cuatro | se evidencia menos de

tres fases del proceso
metodoldgico
desarrollado en el
proyecto (Design
Thinking).

Creatividad e
innovaciéon

El proyecto presenta una solucion

altamente innovadora  para
abordar la problematica
planteada.

El proyecto muestra una
solucién innovadora para
abordar la problematica
planteada.

El proyecto presenta
una  solucibn  que
aborda la probleméatica
de manera adecuada,
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CATEGORIAS SUPERIOR ALTO BASICO

pero sin grandes

elementos de
innovacién.
Se identifican beneficios | Se identifican
Se evidencia claramente como el | y mejoras concretas en el | beneficios o mejoras
Impacto del proyecto puede generar cambios | contexto o comunidad a | limitadas en el contexto
proyecto. positivos y sostenibles en el | través de la | o comunidad como
contexto o comunidad. implementacion del | resultado del proyecto.

proyecto.

La presentacién del
La presentacion del | proyecto carece de

Comunicacion Demuestra la comprension del | proyecto es organizada y | organizacion y
ony proyecto y explica de manera | coherente, abarcando los | coherencia, lo que
presentacion . o S
correcta los resultados. aspectos mas relevantes | dificulta la comprensién
del mismo. de los aspectos clave

de este.

Subactividad 1.2.1.3. Suministrar libro de trabajo interactivo paralos estudiantes de las
aulas focalizadas que contengan actividades de aprendizaje STEAM.

Es un libro impreso para uso de los estudiantes, acomparfado de lapices con sistema
de reconocimiento de micro c6digo QR o de Puntos; esto significa que cada pagina
de los libros que se deben entregar, seran impresos con esta tecnologia para que el
lapiz reproduzca un sonido explicativo correspondiente de textos e imagenes que
contengan los libros a ser entregados, en total, seran 3.780 kit (Libros y lapiz
interactivo de bateria recargable), por aula seran 42 kit.

El libro de trabajo debe estar disefiado para el apoyo del aprendizaje de los
estudiantes en relacion con las estrategias didacticas y el enfoque STEAM, ademas
debera incluir un apartado para la apropiacion de las aulas interactivas.

El libro debera ser en tamafio carta, impreso a color, impreso con imagenes y/o textos
basados en micro codigo QR o de Puntos, que permita reproducir audios al usar el
lapiz interactivo recargable, debera ser un Iapiz interactivo con su bateria recargable
acompafiando cada libro de trabajo.

Cada libro de trabajo interactivo debera reproducir al menos 480 audios en la totalidad
de sus paginas.

ACTIVIDAD 1.2.2. REALIZAR TALLERES DE FORMACION Y
ACOMPANAMIENTO SOBRE EL USO DE LAS TIC PARA LA COMUNIDAD
EDUCATIVA.

Subactividad 1.2.2.1. Realizar talleres de formacién en apropiacion vy sensibilizacién del

uso de las TIC ala comunidad educativa.

Se debe desarrollar un (1) taller de formacion en apropiacion y sensibilizacién del uso
de las TIC a la comunidad educativa de tres (3) horas de duracién en cada una de las
sedes educativas beneficiadas.
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Los talleres deberdn contar con la participacion de los miembros que componen la
comunidad educativa, docentes, estudiantes, directivos, administrativos y padres de
familia, y de manera ludica y vivencial se deberan abordar las siguientes teméaticas:

Evolucion historica de la tecnologia.

Caracteristicas de la educacion del siglo XXI.

El enfoque STEAM vy las habilidades del siglo XXI.
Promocién de la educacion con enfoque STEAM desde casa.

Para realizar el taller a la comunidad, se debe concertar con los rectores un
cronograma con las fechas en que se implementara el taller en cada una de las
instituciones. El rector sera quien realice la convocatoria a la comunidad educativa

qgue haran parte del taller.

Tabla 16 Contenidos de talleres de formacién en apropiacion y sensibilizacion del uso de las TIC.

TALLER TEMAS OBJETIVOS METODOLOGIA TIEMPO
Se debe realizar un taller tedrico,
practico, vivencial y ludico para
padres de familia, docentes,
directivos y estudiantes, el cual se
debe estar orientado a través de
tres momentos especificos:

e Reconocer la importancia de los Un primer momento con una

recursos del aula ‘interactiva activigad ldica, colaborativa cuyo

e Evolucion histérica para el aprendizaje de nifios, roposito es es'tablecer la rime%a

p nifas y jovenes de la region. proposito 1P

de la tecnologia. interaccion entre los participantes

e Caracteristicas de | ° Relacionar los recursos golnr;g%mlj;lzzl ?(l,cfrmii;m?gns)ec?: Ilgi1

la educacion del tecnolégicos a través de la elementpos del aula interactiva, a

siglo XXI. g{gggﬁ?a dg;a:rln‘o eunetesn_lc_lg’rAMla partir del disefio de una linea de

q ’ tiempo para establecer la

1 "y Tas habildades | * Generar précticas pedagogicas | EGUGRTEEN BAMASOLIE | s
éel sialo XXI con la comunidad para llegar a STEAM ! q
9 ’ una comprension de la ’

e Promocion de la educacion del siglo XXI. En el segundo momento se

LA reion | + Desoun ol sprendzge en | S un clroo werci o
q familia, convirtiendo la casa, la P . .

desde casa. tecnologia y de la estrategia

cocina, los materiales de uso
comun, en experiencias
creativas STEAM.

didactica con enfoque STEAM; se
identificara un problema de la
region y a partir de la participacion
colectiva se proponen formas de
resolver el problema.

Y un tercer momento para
socializar los lineamientos
pedagdgicos y estrategias para la
educacion del siglo XXI.

D41

En el taller se debera realizar acta de asistencia de los participantes y registro
fotografico como evidencia.

OBJETIVO ESPECIFICO NO. 2.1: AUMENTAR EL ACCESO A TECNOLOGIAS
DIGITALES EN LAS SEDES EDUCATIVAS PUBLICAS.

El proyecto tiene por objetivo fortalecer el entorno digital en las sedes educativas
publicas de los departamentos de Valle del Cauca, Cauca y Narifio. Para lo cual, se
consideraron cuidadosamente aspectos claves como, la matricula de las sedes, la
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dispersion de la poblacién y la ubicacion de las instituciones educativas, estos
factores se tuvieron en cuenta para definir la poblacion objetivo del presente proyecto.

Este tipo de aula, integra de manera armoénica avanzadas tecnologias y herramientas
digitales que en articulacion con enfoques pedagdégicos orientados a fortalecer el
ejercicio del docente permitiran promover ambientes de aprendizaje seguros,
creativos e innovadores para todos los estudiantes. Esto brindaran posibilidades
extendidas para crear una experiencia educativa enriquecedora y efectiva, con el fin
de mejorar el rendimiento académico y preparar a los estudiantes para el futuro.

El desarrollo de este objetivo especifico requiere de las siguientes actividades:

Actividad 2.1.1. Realizar la dotacion de nuevas tecnologias para uso en las sedes
educativas publicas.

Actividad 2.1.2. Realizar el seguimiento y monitoreo al uso de las TIC en las sedes
educativas publicas.

Actividad 2.1.3. Realizar la adecuada disposicién final de los residuos de aparatos
eléctricos y electronicos no aprovechables.

ACTIVIDAD 2.1.1. REALIZAR LA DOTACIC')N DE NUEVAS TECNOLOGIAS PARA
USO EN LAS SEDES EDUCATIVAS PUBLICAS.

Subactividad 2.1.1.1. Suministrar carro de carga inteligente con 30 slot gue permitan el
uso _de recursos vy contenidos digitales de manera individual o grupal, vy gue sean
facilmente transportables de un aula a otra con sequridad y sin riesqgo para las
personas o los equipos, en las instituciones educativas focalizadas.

Se deberan entregar 90 carros de carga inteligente. Este carro de carga sirve para
almacenar, asegurar, transportar y cargar las baterias de forma inteligente y eficiente
de los equipos laptops o portatiles. El carro de carga debera contar con capacidad
para 30 unidades. El sistema de carga eléctrica inteligente controlada debe tener
acabados metalicos en lamina Coll Rolled calibre 18 con laterales y bahias en
polipropileno inyectado de alta densidad con sistema de ventilacion, construccion
antivandalica y cerradura de doble seguridad.

e Carro Smart Charging de 30 Slot para laptop.

e Sistema de carga eléctrica inteligente controlada, con acabados metalicos en
lamina Coll Rolled calibre 18 con laterales y bahias en polipropileno inyectado
de alta densidad con sistema de ventilacion, construccion antivandalica y
cerradura de doble seguridad.

e Los slots deben soportar y ajustarse al tipo de laptop ofertado en la
subactividad 2.1.1.2.

e Debe contar con cerraduras de seguridad de 3 puntos.

e Debe contar con 4 ruedas antideslizantes con freno, de 3 pulgadas de diametro
como minimo para permitir que el carrito se pueda desplazar correctamente.

e Garantia de 3 afios.

Nota: se debe entregar junto con la oferta, la ficha técnica del carrito ofertado para su
respectiva evaluacion.
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Estas aulas moviles se deberan entregar en las sedes educativas de acuerdo con la

siguiente tabla:

Tabla 17 Entrega de carro de 30 slot por sede.

DE LO NUESTRO!

Carro de
S DEREEED Municipio A= Institucién Educativa Nombre sede Zona carga 30
es to IEQ o
2190220011 . -
1 CcAUCA ALMAGUER a INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) | RURAL 1
2 CAUCA BALBOA ﬁQWSOOOZ I.E. LA BERMEJA LA BERMEJA (sede principal) | RURAL 2
1193180021 MANUEL DE VALVERDE | URBA
3 CcAUCA GUAPI n I.E. MANUEL DE VALVERDE e ciooh R 3
4 CAUCA MIRANDA 3194550002 | NSTITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO ROSARIO  MIRANDA  (sede | URBA 2
00 principal) NA
s CAUGA MORALES 2194730065 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES HERMES MARTINEZ (sede | pimal )
04 MARTINEZ principal)
6 CAUCA PADILLA ié95130001 I.E. HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 1
7 CAUCA PIENDAMO 1195480002 | |\STITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS MADRE ~DE DIOS (sede | URBA 2
51 principal) NA
8 CAUCA SILVIA é19743°°°4 |.E. EZEQUIEL HURTADO EZEQUIEL HURTADO (sede | URBA 2
1 principal) NA
9 CAUCA TIMBIO iégaomooz I.E. LA CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) RURAL 1
. 2521100000 SEDE UNICA INSTITUCION
10 NARINO BUESACO z INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ EDUCATIVA RURAL 2
AGROPECUARIA VERACRUZ
. 2521100007 ’ SEDE 1  INSTITUCION
1 NARINO BUESACO = INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA D TR SAN e RURAL 2
" 2520010027 . SEDE 1 INSTITUCION | URBA
12 NARINO CHACHAGUI = INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI B ATIVA CHAGHAS RS 3
SEDE 1  INSTITUCION
13 NARINO CONSACA 3822070000 | |NSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES EDUCATIVA Los | URBA 2
LIBERTADORES
. . SEDE 1  INSTITUCION
1 NARING EL TAMBO 1522600001 | INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE EbUCATIVA ' SAGRADO | URBA )
CORAZON DE JESUS
. y SEDE 1  INSTITUCION
15 NARIKO GUATARILLA 1523200000 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA DE LAS o ATIvA NUEsTRa | URBA )
SERORA DE LAS NIEVES
SEDE 1  INSTITUCION
16 NARINO LINARES 1524110000 | |\STITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA EDUCATIVA DIEGO Luls | YRBA 2
81 2 NA
CORDOBA
SEDE 1  INSTITUCION
17 NARINO LOS ANDES 124180001 | INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA | EDUCATIVA TECNICO San | URBA 2
JUAN BAUTISTA
. " INSTITUCION ~ EDUCATIVA
" NARING poOTOS 1525600001 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA DE MSTITUCION _ EDUCATIVA | URBA )
24 LOURDES NA
LOURDES
. 1525730000 . SEDE 1  INSTITUCION | URBA
19 NARINO PUERRES - INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIll B TV JUAL N RS 2
SEDE 1  INSTITUCION
20 NARINO SAN PABLO 1526930006 | |\STITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO EDUCATIVA ANTONIO | URBA 2
15 - NA
NARIRO
SEDE 1  INSTITUCION
. 1526030002 | INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR | EDUCATIVA ESCUELA | ;ppA
2 NARINO SAN PABLO o O T ESCu NORMAL SUPERIOR RS 2
SAGRADO CORAZON DE
JESUS
SEDE 1  INSTITUCION
2 NARINO SANDONA 1526830003 | |\STITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO EDUCATIVA SANTO TOMAS | URBA 2
58 NA
DE AQUINO
2 VALLE ALCALA 1760200000 1 saN JosE MARIA AUXILIADORA uRBA 2
2 VALLE ALCALA 4760200002 | | ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DE AQUINO URBA 2
25 VALLE ANDALUCIA TAB0360000 || ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ uRBA 2
{EN DEFENSA i s
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Sed DEREEED Municipio PANE Institucién Educativa Nombre sede Zona (c::rrgr;g gg
es to IEO Slot
26 VALLE ARGELIA %;60540000 |E GILBERTO ALZATE AVENDANO. MANUEL MEJIA VELEZ UiiA 1
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1761130003 | e piEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 1
28 VALLE CAICEDONIA %61220003 |E NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA ﬁi’;iTA ?,\?,\ngSLAgi ANEXA UE?\A 2
20 VALLE CAICEDONIA 1761220003 | | BOLIVARIANO GABRIELA MISTRAL URBA 1
30 VALLE CALIAEL 1761260000 | GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL URBA 2
a1 VALLE DAGUA $762330008 1\ EL DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA uRBA 2
32 VALLE DAGUA 2762330007 | |E BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 1
= VALLE L AGUILA 2762430004 hcﬂc;g%ENTRAQON DE DESARROLLO RURAL SANTA DIONISIO CORTES RURAL s
34 VALLE EL CAIRO 1762460006 | |E GILBERTO ALZATE AVENDARO T - ALBAN ALZATE | piRaL 1
35 VALLE EL CERRITO 2762480003 | | JORGE ISAACS EL PLACER FRANCISCO  DE PAULA | RuRaL 2
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | |E SAGRADO CORAZON MARIA INMACULADA URBA 2
37 VALLE EL DOVIO ézezsooooz |E JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO UE/E;A 1
38 VALLE FLORIDA 1762750013 | | ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA URBA 2
39 VALLE LA UNION 1564000000 |E MAGDALENA ORTEGA E‘Eéﬁé?ﬁo sSoEcNo0§$0 PEb UEE\A 2
40 VALLE PRADERA 765630000 || ATENEO SANTA ISABEL uRBA 2
2 VALLE RESTREPO 1766060004 | | JORGE ELIECER GAITAN QSESSTOT;C%S ORA DE LA | URBA 2
42 VALLE RIOFRIO 2766160006 | | ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 1
43 VALLE ROLDANILLO égeezzoooo |E BELISARIO PENA PINEIRO BELISARIO PERA PINEIRO UE/E:A 2
44 VALLE SEVILLA 7167360000 | e seviLLA MARIA INVACULADA URBA 2
5 VALLE SEVILLA 4767350002 Sglné%ENTRAcncN RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE iggl‘éENTH';’Qi'gL":o RURAL | uraL )

URIBE
46 VALLE SEVILLA 1767360000 | |E GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY uRBA 1
47 VALLE SEVILLA 767360000 | | GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO URBA 2
48 VALLE VIJES %;63690000 |E JORGE ROBLEDO gOAEIEJAEZLOS JOSE  REINA UEE\A 2
49 VALLE YoToco 3263900003 |E ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY UEE\A 2
50 VALLE ZARZAL 1768950001 | | EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO uRBA 2
TOTAL 90

Subactividad 2.1.1.2. Suministrar computadores portatiles de acuerdo con

las

caracteristicas del aula a implementar.

Para el desarrollo de esta subactividad se deberan desarrollar los siguientes
componentes:
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e Desarrollar logistica de entrega, instalacion y configuracion de computador
portatil

ESPECIFICACIONES TECNICAS LAPTOPS

En cuanto a los laptops o computadores portatiles, la cantidad de computadores se
calculé de acuerdo con el numero de aulas y estudiantes matriculados en cada sede,
las especificaciones técnicas minimas de los equipos deberan ser:

e Linea: Educativa

e RAM: 8GB

Almacenamiento: 256 GB SSD

e Procesador: Ultima generacion (Debe ser validado al momento de
la adquisicion del componente).

e Entradas: Minimo una (1) entrada HDMI y una (1) entrada USB.

e Garantia de 3 afios.

* Chasis reforzado con certificacion militar MIL-STD-810H.

e Doble camara: camara Frontal HD 720p, con obturador de
privacidad, enfoque fijo; camara trasera de 5,0 megapixeles,
enfoque automatico.

e Pantalla multi touch HD.

 Wi-Fi® 6 AX201, 802.11ax 2x2 Wi-Fi + Bluetooth 5.1, M.2 Card

Tabla 18 Portétiles por sede..

Sed Departamen P DANE Lo . Computad
es to Municipio \EO Instituciéon Educativa Nombre sede Zona or portatil
2190220011 .
1 cAUCA ALMAGUER 2 INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) | RURAL 2
2 CAUCA BALBOA ﬁgmsoooz .E. LA BERMEJA LA BERMEJA (sede principal) | RURAL 22
1193180021 MANUEL DE VALVERDE | URBA
3 cAUCA GUAPI n 1.E. MANUEL DE VALVERDE e i) RE 88
4 cAUCA MIRANDA 3194550002 | |\STITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO ROSARIO MIRANDA  (sede | URBA 66
00 principal) NA
2194730065 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES HERMES MARTINEZ (sede
5 cAUCA MORALES = v A RURAL 2
6 CcAUCA PADILLA 2195130001 | | £ HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 2
. 1195480002 . MADRE DE DIOS (sede | URBA
7 CcAUCA PIENDAMO u INSTITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS e RS 66
8 CAUCA SILVIA 1197430004 | | £ EZ7EQUIEL HURTADO EZEQUIEL HURTADO (sede | URBA 22
01 principal) NA
9 CAUCA TIMBIO 2196070002 | | £ | A CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) RURAL 2
2521100000 SEDE UNICA INSTITUCION
10 NARINO BUESACO = INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ EDUCATIVA RURAL 2
AGROPECUARIA VERACRUZ
. 2521100007 . ’ SEDE 1  INSTITUCION
1 NARINO BUESACO 2 INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA B ATV SANA A RURAL 22
< 2520010027 . SEDE 1 INSTITUCION | URBA
12 NARINO CHACHAGUI z INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI P ATIVA CHAGRES R 66
SEDE 1  INSTITUCION
13 NARINO CONSACA 3222070000 | |NSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES EDUCATIVA Los | URBA 44
LIBERTADORES
. . SEDE 1  INSTITUCION
“ NARING EL TAMEO 1522600001 | INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE EDUCATIVA | SAGRADO | URBA w“
CORAZON DE JESUS
. < SEDE 1  INSTITUCION
5 NARIRO GUATARILLA 1523200000 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA DE LAS SR AT NUESTRA | URGA “
SERORA DE LAS NIEVES
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Sed Departamen N DANE P A Computad
es to Municipio \EO Institucién Educativa Nombre sede Zona or portatil
SEDE 1  INSTITUCION
16 NARINO LINARES 1524110000 | |\STITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA EDUCATIVA DIEGO Luls | YRBA 22
81 : NA
CORDOBA
SEDE 1  INSTITUCION
17 NARINO LOS ANDES 1524180001 | INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA | EDUCATIVA TECNICO san | URBA 44
JUAN BAUTISTA
. - INSTITUCION  EDUCATIVA
18 NARIKO poTOS 1525600001 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE WNSTITICION L FORCATIVA | URBA "
2 LOURDES NA
LOURDES
< 1525730000 . SEDE 1 INSTITUCION | URBA
19 NARINO PUERRES - INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIll SR ATIVA JUAN R 44
SEDE 1  INSTITUCION
20 NARINO SAN PABLO 1526930006 | |\STITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARIRNO EDUCATIVA ANTONIO | URBA 44
15 - NA
NARINO
SEDE 1  INSTITUCION
. EDUCATIVA ESCUELA
" NARIKO SAN PABLO 1626030002 | INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR | Nogiqal supERIoR | URBA "
SAGRADO CORAZON DE
JESUS
SEDE 1  INSTITUCION
2 NARINO SANDONA 1526830003 | |\STITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO EDUCATIVA SANTO ToMAs | URBA 44
58 NA
DE AQUINO
23 VALLE ALCALA 3700200000 1| saN JoSE MARIA AUXILIADORA uRBA 22
2 VALLE ALCALA 4160200002 | £ ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DEAQUINO | VRBA 44
25 VALLE ANDALUCIA 1760360000 | | ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ | URBA 2
2 VALLE ARGELIA 7700540000 | |E GILBERTO ALZATE AVENDARO. MANUEL MEJIA VELEZ uRBA 22
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1761130003 | e piEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 2
1761220003 ’ CENT DOC NO 01 ANEXA | URBA
28 VALLE CAICEDONIA m IE NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA DO e R 2
20 VALLE CAICEDONIA a761220003 | |E BOLIVARIANO GABRIELA MISTRAL uRBA 2 046
CALIMA EL 1761260000 URBA
30 VALLE cALMA = IE GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL RS 2
3 VALLE DAGUA 1762330006 | | £ DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA uRBA 66
32 VALLE DAGUA 2762330007 | |E BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 22
- VALLE EL AGUILA 2762430004 | CONCENTRACION DE DESARROLLO RURAL SANTA IONISIO CORTES RURAL 2
1762460006 i < GILBERTO ALZATE
34 VALLE EL CAIRO a IE GILBERTO ALZATE AVENDARIO - ALBAN RURAL 2
2762480003 FRANCISCO DE  PAULA
35 VALLE EL CERRITO a IE JORGE ISAACS EL PLACER Ny RURAL 44
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | | SAGRADO CORAZON MARIA INVACULADA uRBA 66
37 VALLE EL DOVIO 362500002 IE JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO UiﬁA 22
38 VALLE FLORIDA 4762750013 | | ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA uRBA 44
. 1764000000 NUESTRA SENORA DEL | URBA
39 VALLE LA UNION - IE MAGDALENA ORTEGA R iR RE 44
40 VALLE PRADERA 1765630000 | | ATENEO SANTA ISABEL uRBA 66
1766060004 . NUESTRA SENORA DE LA | URBA
2 VALLE RESTREPO 22 IE JORGE ELIECER GAITAN oo R 66
42 VALLE RIOFRIO 2766160006 | | ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 2
43 VALLE ROLDANILLO 1766220000 | | BELISARIO PENA PINEIRO BELISARIO PERA PIREIRO uRBA 44
44 VALLE SEVILLA JT67360000 | jE seVILLA MARIA INVACULADA uRBA 2
Ji
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el DEPEREIIEN Municipio 2= Institucién Educativa Nombre sede Zona Comput[a_d
es to IEO or portatil
. . CONCENTRACION ~ RURAL
5 VALLE SEVILLA 4767360002 | CONCENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE NCENTRACION RURAL | FURAL 2
58 URIBE
URIBE
46 VALLE SEVILLA 3707360000 | |E GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY uRBA 22
47 VALLE SEVILLA 1767360000 | |E GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO URBA 2
1768690000 MANUEL ~JOSE REINA | URBA
48 VALLE VIJES - IE JORGE ROBLEDO s R 22
49 VALLE YoToco 168900003 | | ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY uRBA 22
50 VALLE ZARZAL 1768950001 | | EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO URBA 66
TOTAL 1826

Subactividad 2.1.1.3. Suministrar pantalla interactiva de 65" pulgadas, con

herramientas vy funciones gue faciliten el trabajo de docentes y estudiantes, en las

aulas focalizadas.

Se deberan entregar 90 pantallas interactivas de minimo 65” pulgadas. La pantalla
deberéa contar con las siguientes caracteristicas:

e Realizar proceso de adquisicion de Pantalla Interactiva de minimo 65”

pulgadas.

Tipo de pantalla: LED 047
Frecuencia de actualizacion: 40 Hz

Angulo de vision: minimo 128°

Capacidad tactil: 10 toques simultaneos (lapiz/dedo)

Precision Tactil: < 3 mm maximo

Sonido y altavoces integrados, Dolby Stereo, minimo 2x10W

Puertos de entrada HDMI, USB

Opcional entrada o salida de audio

VVVYVYVYVYVYVYYVYY

Realizar proceso de adquisicion de soporte moévil para pantallas de hasta 65”
pulgadas.

Desarrollar logistica de entrega, instalacion y configuracion de pantallas
interactivas.

Estos equipos deberan ser entregados, instalados y configurados para su uso de
acuerdo con la siguiente tabla:

Tabla 19 Pantalla por sede educativa.

Pantalla
| DEREEEn Municipio RANS Institucion Educativa Nombre sede Zona interacti
es to IEO va
1 CAUCA ALMAGUER éégozzoon INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) RURAL 1
2 CAUCA BALBOA ﬂgmsoooz .E. LA BERMEJA LA BERMEJA (sede principal) RURAL 2
1193180021 MANUEL DE VALVERDE (sede URBA
3 CAUCA GUAPI 15 I.E. MANUEL DE VALVERDE principal) NA 3
X].-‘-g. /
iﬁ' 1
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DE LO NUESTRO!

Pantalla
S DEREEED Municipio RANS Instituciéon Educativa Nombre sede Zona interacti
es to IEO e
4 CAUCA MIRANDA 8194550002 | |\STITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO ROSARIO  MIRANDA  (sede | URBA 2
00 principal) NA
s CAUCA MORALES 2194730065 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES HERMES MARTINEZ (sede | oo )
04 MARTINEZ principal)
6 cAUCA PADILLA 2195130001 || £ HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 1
7 CcAUCA PIENDAMO 1195480002 | |\STITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS MADRE = DE  DIOS (sede | URBA 2
51 principal) NA
8 CAUCA SILVIA 1197430004 |.E. EZEQUIEL HURTADO EZEQUIEL HURTADO (sede | URBA 2
01 principal) NA
9 CAUCA TIMBIO Lzlégsomooz I.E. LA CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) RURAL 1
. 2521100000 i SEDE UNICA INSTITUCION
10 NARINO BUESACO > INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ EDUCATIVA AGROPECUARIA | RURAL 2
VERACRUZ
. 2521100007 ’ SEDE 1 INSTITUCION
1 NARINO BUESACO £ INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA S TIVA SANTATIAC RURAL 2
" 2520010027 . SEDE 1  INSTITUCION | URBA
12 NARINO CHACHAGUI = INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI S TIVA CHAGLATLS RS 3
SEDE 1  INSTITUCION
13 NARINO CONSACA 3522070000 | |NSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES EDUCATIVA tos | URBA 2
LIBERTADORES
SEDE 1 INSTITUCION
“ NARING L TAMBO 1522600001 | I ’\éSSH;UCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE EDUGATIVA “SAGRADD | URBA )
CORAZON DE JESUS
. " SEDE 1  INSTITUCION
5 NARING GUATARILLA 1573200000 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA DE LAS EDUCATIVA NUsTRA | URBA )
SERORA DE LAS NIEVES
SEDE 1 INSTITUCION
16 NARINO LINARES 1524110000 | INSTITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA EDUCATIVA DIEGO Luis | URBA 2
1 : NA
CORDOBA
SEDE 1 INSTITUCION
17 NARINO LOS ANDES 1524180001 | INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA | EDUCATIVA TECNICO SAN | URBA 2
JUAN BAUTISTA
. . INSTITUCION ~_EDUCATIVA
18 NARIKO POTOS 1625600001 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA DE NUESTRA " SERORA  DE | URBA )
LOURDES
" 1525730000 . SEDE 1 INSTITUCION | URBA
19 NARINO PUERRES - INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIll SR TIVA JUAN Y RS 2
< 1526930006 . < SEDE 1  INSTITUCION | URBA
20 NARINO SAN PABLO b INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARIRO B ATIVA ANTONTLCIoN RS 2
SEDE 1 INSTITUCION
" 1526930002 | INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR | EDUCATIVA ESCUELA | ppa
2 NARINO SAN PABLO - T AT ESCU NORMAL SUPERIOR RS 2
SAGRADO CORAZON  DE
JESUS
SEDE 1 INSTITUCION
2 NARINO SANDONA 1526830003 | |\STITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO EDUCATIVA SANTO ToMmAs | URBA 2
58 NA
DE AQUINO
23 VALLE ALCALA ;60200000 IE SAN JOSE MARIA AUXILIADORA UiﬁA 2
24 VALLE ALCALA 3360200002 |E ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DE AQUINO UEE\A 2
25 VALLE ANDALUCIA 1760360000 | |E ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ URBA 2
% VALLE ARGELIA 3760540000 | | G BERTO ALZATE AVENDARO. MANUEL MEJIA VELEZ uRBA 1
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1781130903 | ¢ piEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 1
1761220003 ’ CENT DOC NO 01 ANEXA | URBA
2 VALLE CAICEDONIA m IE NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA T o O o RE 2
20 VALLE CAICEDONIA a761220008 | | BOLIVARIANO GABRIELA MISTRAL uRBA 1
CALIMAEL 1761260000 URBA
30 VALLE RN _ IE GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL RS 2
a1 VALLE DAGUA §262330006 | | EL DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA uRBA 2
. T .’ ;
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S DEREEED Municipio RANS Instituciéon Educativa Nombre sede Zona i':r’ﬁlg::l:ltai
es to IEO e
32 VALLE DAGUA 2762330007 | |E BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 1
- VALLE EL AGUILA 2762430004 s&g_(rfNTRACION DE DESARROLLO RURAL SANTA DIONISIO CORTES RURAL .
34 VALLE EL CAIRO 4762480006 | |E GILBERTO ALZATE AVENDARO R - ALEAN ALZATE | pURaL 1
35 VALLE EL CERRITO 2762480003 | | JORGE ISAACS EL PLACER FRANCISCO  DE PAULA | RuRraL 2
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | |E SAGRADO CORAZON MARIA INMACULADA uRBA 2
37 VALLE EL DOVIO gezsooooz |E JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO UEE’\A 1
38 VALLE FLORIDA 1762750013 | | ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA uRBA 2
39 VALLE LA UNION 1164000000 | 1 yAGDALENA ORTEGA NoESTRA 3552353 DEL | URBA 2
4 VALLE PRADERA 7765630000 | | ATENEO SANTA ISABEL uRBA 2
4 VALLE RESTREPO 1766060004 | |E JORGE ELIECER GAITAN ggﬁz{)ﬁc%iﬂom DE LA ] URBA 2
42 VALLE RIOFRIO 2766160006 | | ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 1
43 VALLE ROLDANILLO 4766220000 | |E BELISARIO PENA PINEIRO BELISARIO PERA PIREIRO uRBA 2
44 VALLE SEVILLA 1767360000 | | sEVILLA MARIA INMACULADA uRBA 2
. VALLE SEVILLA 4767360002 | CONCENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE ggg%m&ég;%”u o RAL | eaL )

58 URIBE pGRIC
46 VALLE SEVILLA 3767360000 | |E GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY uRBA 1 O 4 9
a7 VALLE SEVILLA 3767360000 | | GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO uRBA 2
48 VALLE VIJES 7208690000 | | J0RGE ROBLEDO N s JOSE  REINA uRBA 2
49 VALLE YoToco 168900003 | | ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY uRBA 2
50 VALLE ZARZAL 4768950001 | | EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO uRBA 2
TOTAL 90

Subactividad 2.1.1.4. Suministrar consola interactiva docentes que integra armoénica y

funcionalmente computador

Docente, Monitor

Auxiliar,

Camara Documental,

Microscopio v Brazo Robo6tico para fortalecer el ecosistema STEAM, v controlar el

tablero interactivo en las aulas focalizadas.

Se deberan entregar 90 consolas 0 mesas interactivas STEAM, en el mismo espacio
donde se encuentra la pantalla interactiva y funcionando de forma articulada. La
consola o mesa para los docentes, tiene un disefio especial para facilitar el trabajo
docente, el desarrollo de su practica docente e integrar su labor con las herramientas
del aula interactiva al usar las herramientas STEAM dentro del aula de clase. Las
caracteristicas de esta consola interactiva son:

Gobernacién
de Narifio

Mesa con superficie tipo lagrima, de 1,2mts (diametros 80cm y 40cm)
Incluye columna de control con 4 salidas eléctricas Reguladas
Estructura en Lamina minimo Calibre 16
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Pintura al horno
Superficie laminada de minimo 18mm.
Garantia de 3 afos.
e Brazo de soporte para monitor con las siguientes caracteristicas:
Soporte para pantallas 17 "a 27"
Soporta carga de 4.4 a 14.3 libras (2-6.5 kg)
Cumple con VESA 75x75, 100x100 mm
Distancia de elevacion vertical: 9.8 "(250 mm)
Rotacion 360 °
Giratoria 180 ° +
Angulo de inclinacién + 35 ° a -50 °
Garantia de 3 afos.
e Silla para docente segun especificaciones, dimensiones y pruebas de la
norma técnica colombiana (NTC-4640) garantia de 3 afios.
e Computador para Docente
Procesador Intel Core 15 o superior de ultima generacion, minimo 4 cores,
Base 1.10 GHz / Burst 2.25GHz, 2MB cache)
Tarjeta graficadora Integrada
Memoria 6GB minimo
Almacenamiento SSD de 240GB minimo
WLAN + Bluetooth 11ac, WiFi 2x2 + BT4.1
2 Puertos HDMI
Windows 11 home
Licencia de Office Estandar
Garantia de 3 afos.
Monitor LCD Full HD de 21" HDMI, garantia de 3 afios.
Cable HDMI. 050
Multipuerto USB 4 Puertos USB 3.0 o superior.
Microscopio del1600x con conexion USB vy alta definicion.
Brazo Robatico
Céamara Documental
- Conexion USB
- Resolucion minima 4K
-Zoom minimo 15
-Funcion de enfocar automatica

-Cuadros por segundo: 30 Fps
-Micréfono incorporado

-Garantia de 3 afios (3/3/0)
e Servicio de implementacion y configuracion.
Materiales Eléctricos.
Transporte al sitio.

Brazo Robético

Descripcidon Técnica:
Tabla 20 Programacién por bloques.

Software para programacion por bloques.
Grado de Libertad 4
Carga maxima 2509
Alcance méximo 340 mm
Repetibilidad +0,2 mm
Voltaje 100 V-240 V CA,

50/60 Hz
Entrada de alimentacion 12v ~ 5A DC
Ambiente de trabajo 5°C~45°C
- © @ & DIt
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Poder

60W maximo

Comunicacién

Puerto serie virtual
USB / puerto serie.

Peso

2,4 kg

Brazo trasero / antebrazo

150 mm

Tamano base

146 mm x 146 mm

Tabla 21 Caja de controlador externo.

Caja de Controlador Externo.

MCU ARM Cortex-M4 de 32 bits
Frecuencia principal 168 MHz
Voltaje 100 V-240 V CA, 50/60 Hz
Repetibilidad + 0,2 mm

. 100 V-240 V CA, 50/60 Hz
Voltaje
Entrada de alimentacion 12V ~ 5ADC
Ambiente de trabajo -5°C~45°C
Poder 60W maximo

Comunicacién

Puerto serie virtual USB /
puerto serie / Bluetooh

Peso

98 kg

Lenguaje de programacion

MicroPython

Tamano base

95 mm x 80 mm x 21,5 mm

Tabla 22 Movimiento del eje.

Movimiento del eje.

Eje 1 — Base. - 135°hasta + 135°
Eje 2 — Brazo trasero. - 5%°a+80°
Eje 3 — Brazo delantero. - 10°a+85°

Eje 4 — Herramientas finales

- 145 ° hasta + 145°

Tabla 23 Herramientas finales.

Herramientas finales.

Titular de la pluma

Diametro de la pluma: 8-12 mm

La unidad de bomba de aire incorporada

Ventosa funciona bajo presién negativa, con un
diametro de ventosa de 20 mm
El accionamiento de la bomba de aire
. incorporado funciona bajo presién positiva
Pinza suave

y negativa, con una distancia maxima de
apertura y cierre de 50 mm

Tabla 24 Interfaz de expansion.

Interfaz de expansion.

Interfaz de energia x 2

4 PIN, 12V ~ 3ADC.

Interfaz de comunicacion
multifuncional x 2

10 PIN, interfaz de comunicacién en
serie. Terminal verde, 4 PIN, 3.3V /
5V-I0, 5V 12-VCC, Interfaz de
multiplexacion multifuncion, E / S
definida por el usuario, AD.

Interffaz de E/ S x 6

Salida PWM, 12C, etc.

Interfaz de motor paso a paso x2

Terminal amarillo, 4PIN, motor paso
a paso de 2 fases, 16 subdivisiones,
12V 1A.

Interfaz de alimentacién de 12V x2

Terminal rojo, 2PIN, 12V, 3A max.

051

El Brazo Robotico, debe incluir un componente de IA Inteligencia Artificial con los

siguientes alcances:

e Reconocimiento optico de caracteres (OCR)
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e Reconocimiento de imagen

e Reconocimiento de voz
e Reconocimiento facial

El Brazo Robdtico debe tener una garantia de 3 afios.

La Consola Interactiva y sus componentes deberan ser entregados en las sedes

educativas de acuerdo con la siguiente tabla:

Tabla 25 Consola interactiva docente por aula.

Consola
ekl (PrEpETETTE Municipio DANE Institucion Educativa Nombre sede Zona (ST
s [¢] IEO va
Docente
1 CAUCA ALMAGUER 219022001185 INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) RURAL 1
2 CAUCA BALBOA 219075000211 IE. LA BERMEJA LA BERMEJA (sede principal) RURAL 2
3 CAUCA GUAPI 119318002115 I.E. MANUEL DE VALVERDE MANUEL DE VALVERDE (sede | URBAN 3
principal) A
4 CAUCA MIRANDA 319455000200 INSTITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO Er(%ii’;:l')o MIRANDA  (sede | URBAN 2
INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES MARTINEZ (sede
5 CAUCA MORALES 219473006504 AN i A RURAL 2
6 CAUCA PADILLA 219513000113 I.E. HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 1
7 CAUCA PIENDAMO 119548000251 INSTITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS ’;’:fn'zfp;) DE DIOS (sede | URBAN 2
8 CAUCA SILVIA 119743000401 I.E. EZEQUIEL HURTADO EZEQUIEL HURTADO (sede | URBAN 2
principal) A
9 CAUCA TIMBIO 219807000243 IE. LA CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) RURAL 1
- SEDE  UNICA INSTITUCION
10 NARINO BUESACO 252110000030 INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA EDUCATIVA AGROPECUARIA | RURAL 2
VERACRUZ
VERACRUZ
" . ’ SEDE 1  INSTITUCION
1 NARINO BUESACO 252110000773 INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA S ATIVA SANTA AR RURAL 2
" . SEDE 1  INSTITUCION | URBAN
12 NARIRO CHACHAGUI 252001002740 INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI O ATIVA CHACH At o 3
SEDE 1 INSTITUCION | {moan
13 NARIRO CONSACA 352207000021 INSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES EDUCATIVA LOS B 2
LIBERTADORES
. . SEDE 1  INSTITUCION
14 NARINO EL TAMBO 152260000190 INSTIT CION EDUCATIVA SAGRADO CORAZONBE | gpucariva sacrapo | URBAN 2
CORAZON DE JESUS
. o SEDE 1  INSTITUCION
15 NARIRO GUATARILLA | 152320000011 T T CION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE EDUCATIVA NUESTRA | URBAN 2
SERORA DE LAS NIEVES
) SEDE 1 INSTITUCION | e
16 NARINO LINARES 152411000081 INSTITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA EDUCATIVA DIEGO  LUIS o 2
CORDOBA
) ) SEDE 1  INSTITUCION
17 NARIRO LOS ANDES 152418000133 S THAICION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN EDUCATIVA TECNICO san | URBAN 2
JUAN BAUTISTA
. . INSTITUCION _EDUCATIVA
18 NARINO POTOSI 152560000124 INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE NUESTRA ~ SENORA  DE | URBAN 2
LOURDES A
LOURDES
< . SEDE 1  INSTITUCION | URBAN
19 NARIRO PUERRES 152573000003 INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIlI S ATIVA JUAN o B 2
_ . . SEDE 1  INSTITUCION | URBAN
20 NARIRO SAN PABLO 152603000615 INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARIRO S ATIVA ANTORSTITUCION B 2
SEDE 1  INSTITUCION
. EDUCATIVA ESCUELA
21 NARINO SAN PABLO 152693000291 A oL LA NORL NORMAL suPERIOR | URBAN 2
SAGRADO ~ CORAZON  DE
JESUS
) SEDE 1  INSTITUCION
2 NARINO SANDONA 152683000358 INSTITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE EDUCATIVA SANTOTOMAS DE | URBAN 2
AQUINO ey A
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Consola

St DIEEETET Municipio A= Institucion Educativa Nombre sede Zona (FHEEE
S o IEO va
Docente
. . ] URBAN
23 VALLE ALCALA 176020000032 IE SAN JOSE MARIA AUXILIADORA B 2
24 VALLE ALCALA 476020000249 IE ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DE AQUINO URE‘\AN 2
25 VALLE ANDALUCIA 176036000024 IE ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ URBAN 2
26 VALLE ARGELIA 176054000023 IE GILBERTO ALZATE AVENDARO. MANUEL MEJIA VELEZ URﬁAN 1
27 VALLE BUGALAGRAN | 176113000377 IE DIEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 1
] CENT DOC NO 01 ANEXA | URBAN
28 VALLE CAICEDONIA | 176122000371 IE NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA e e o o o 2
URBAN
20 VALLE CAICEDONIA | 176122000380 IE BOLIVARIANO GABRIELA MISTRAL B 1
30 VALLE CALIMA EL 176126000058 IE GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL URBAN 2
URBAN
31 VALLE DAGUA 176233000656 IE EL DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA o 2
32 VALLE DAGUA 276233000715 IE BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 1
33 VALLE EL AGUILA 276243000497 ,\Cﬂig%mmo'o” DE DESARROLLO RURAL SANTA | 1y 51510 CORTES RURAL 1
] < GILBERTO ALZATE
34 VALLE EL CAIRO 176246000663 IE GILBERTO ALZATE AVENDARO R - ALEAN RURAL 1
FRANCISCO ~ DE  PAULA
35 VALLE EL CERRITO 276248000355 IE JORGE ISAACS EL PLACER FRANCISCO. RURAL 2
36 VALLE EL CERRITO 176248000016 IE SAGRADO CORAZON MARIA INMACULADA URBAN 2
37 VALLE EL DOVIO 176250000261 IE JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO URBAN 1
) URBAN
38 VALLE FLORIDA 176275001393 IE ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA B 2
- NUESTRA ~ SERORA DEL | URBAN
39 VALLE LA UNION 176400000043 IE MAGDALENA ORTEGA R socooRA B 2
URBAN
40 VALLE PRADERA 176563000024 IE ATENEO SANTA ISABEL o 2
] NUESTRA SENORA DE LA | URBAN
a VALLE RESTREPO 176606000422 IE JORGE ELIECER GAITAN A o B 2
42 VALLE RIOFRIO 276616000654 IE ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 1
43 VALLE ROLDANILLO | 176622000068 IE BELISARIO PERA PIREIRO BELISARIO PERA PIREIRO URBAN 2
) URBAN
44 VALLE SEVILLA 176736000025 IE SEVILLA MARIA INMACULADA B 2
] ] CONCENTRACION  RURAL
45 VALLE SEVILLA 476736000258 CONCENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO AGRIC HERACLIO URIBE | RURAL 2
URIBE URIBE
URIBE
46 VALLE SEVILLA 176736000033 IE GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY URBAN 1
URBAN
47 VALLE SEVILLA 176736000033 IE GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO o 2
MANUEL ~ JOSE  REINA | URBAN
48 VALLE VIJES 176869000028 IE JORGE ROBLEDO N s B 2
49 VALLE YoToco 176890000305 IE ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY URBAN 2
) URBAN
50 VALLE ZARZAL 176895000168 IE EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO B 2
Total 90
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Subactividad 2.1.1.5. Implementar_soluciones _de Punto_de acceso portable con
autonomia eléctrica y un_contenedor local de material multimedial y acceso _a
contenidos_educativos _mediante_una plataforma_de administracién vy gestién _de
aprendizaje, gue trabaje en modo off-line y on-line, en las aulas focalizadas.

Se deberan entregar 90 Puntos de Acceso de Aprendizaje Portable. Esta solucion
debe ser un Punto de Acceso de Aprendizaje Portable, que facilite el acceso de los
estudiantes a contenidos y recursos educativos brindados en los procesos de
enseflanza por los docentes, dentro del aula de clase o fuera de ella, al cual se
conectan las computadoras portatiles o laptops requeridos o cualquier otro dispositivo
usado en el aula de clase a través de WiFi, sin necesidad de estar conectado a
internet.

Lo minimo requerido para el Punto de Acceso de Aprendizaje Portable es:

e Punto de Acceso de Aprendizaje Portable

e Integra sistema de administraciéon de aprendizaje LMS embebido, codigo
abierto, Moodle.

e Debe permitir el uso de la licencia de sincronizacion hacia la nube.

Plataforma con sistema Operativo embebido Ubuntu

e Procesador Celeron o superior (minimo 4 Cores, Base 1.10GHz / Burst
2,40GHz, 2MB Cache)

e Memoria 8GB DDR3L o superior

e SSD 240GB minimo.

e Conectividad LAN WIFI 2x2 IEEE 802.11 b/g/n (2.4 GHz y 5.0 Ghz), 1 x Gigabit
Ethernet, 1 x USB 3.0 minimo

e Bateria de Litio 20.000 mAh.

e Garantia de 3 afios.

e En lo referente a contenidos multimediales que operen en modo off-line, el
dispositivo debe ser entregado como minimo con:
o Wikipedia Off-line
o Krita software de dibujo y pintura.
0 100 simuladores de fisica, quimica y biologia
0 500 videos educativos distribuidos en areas de fisica,
matematicas, algebra y geometria
o Herramientas de Programacion por objetos, tipo SCRATCH
o Mapa del Mundo con detalle a 10X

Se aclara que el equipo que se debe suministrar es una solucién de soluciones de
Punto de acceso portable con autonomia eléctrica y un contenedor local de material
multimedial y acceso a contenidos educativos mediante una plataforma de
administracion y gestion de aprendizaje, que trabaje en modo off-line y on-line, en las
aulas focalizadas.

El dispositivo que se debe entregar se accede mediante una tecnologia inalambrica
llamada WiFi. Mientras el dispositivo no se conecte a Internet a través de algun
proveedor, ofrece sus contenidos de manera local e inalambrica, es decir, sin
conexion a Internet (offline).

Cabe mencionar que Internet es una red global interconectada que permite a
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computadoras y otros dispositivos compartir informacién y recursos en todo el mundo.
Por otro lado, WiFi es una tecnologia inalambrica que posibilita la conexion de
dispositivos a una red sin la necesidad de cables.

Este equipo debe quedar instalado y configurado en las aulas a ser beneficiadas, con
los tableros interactivos requeridos.

Como minimo se esperan hasta 30 dispositivos conectados. El oferente deberia
asegurar que con las especificaciones técnicas asegurar el uso adecuado del mismo
para la concurrencia definida.

Estos equipos deberan ser entregados de acuerdo con la siguiente tabla:

Tabla 26. Soluciones de conectividad WIFI por sede.

Punto
de
e=d DEPENEER Municipio DANE Institucién Educativa Nombre sede Zona acces
es to IEO (o]
portab
le
2190220011 . o
1 CAUCA ALMAGUER s INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) | RURAL 1
2 CAUCA BALBOA 2190750002 1| £, LA BERMEJA LA BERMEJA (sede principal) | RURAL 2
3 CAUCA GUAPI 1193180021 | | £ MANUEL DE VALVERDE MANUEL DE VALVERDE URBAN 3
15 (sede principal) A
4 CAUCA MIRANDA 3194550002 | |\STITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO ROSARIO MIRANDA (sede URBAN 2
00 principal) A
2194730065 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES MARTINEZ (sede
5 CAUCA MORALES 04 HERMES MARTINEZ principal) RURAL 2
6 CAUCA PADILLA ié95130001 I.E. HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 1 055
7 CAUCA PIENDAMO 1195480002 | |\STITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS MADRE DE DIOS (sede URBAN 2
51 principal) A
8 CAUCA SILVIA 1197430004 | | £ EZEQUIEL HURTADO EZEQUIEL HURTADO (sede | URBAN 2
01 principal) A
9 CAUCA TIMBIO 298070002 I.E. LA CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) | RURAL 1
SEDE UNICA INSTITUCION
. 2521100000 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA EDUCATIVA
10 NARING BUESACO 30 VERACRUZ AGROPECUARIA RURAL 2
VERACRUZ
. 2521100007 . ] SEDE 1 INSTITUCION
11 NARIRO BUESACO e INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA EEUCATIVA SANTA MARIA | RURAL 2
. 2520010027 . SEDE 1 INSTITUCION URBAN
12 NARIRO CHACHAGUI o INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI EELCATIVA CHACHAGO! " 3
SEDE 1 INSTITUCION
13 NARIRO CONSACA 371’22070000 INSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES | EDUCATIVA LOS URiAN 2
LIBERTADORES
< < SEDE 1 INSTITUCION
" NARINO EL TAMBO 3322600001 g\lESIIIETSUU(gON EDUCATIVA SAGRADO CORAZON | PEDELINETTUCION | UREAN 5
CORAZON DE JESUS
. - SEDE 1 INSTITUCION
15 NARIRO GUATARILLA ﬁzszooooo g\‘ESIESU,SI'g\’/\'EiDUCAT'VA NUESTRA SENORA EDUCATIVA NUESTRA UREAN 2
SENORA DE LAS NIEVES
) SEDE 1 INSTITUCION
16 NARIRO LINARES 524110000 g\‘osggggAON EDUCATIVA DIEGO LUIS EDUCATIVA DIEGO LUIS UREAN 2
CORDOBA
. . SEDE 1 INSTITUCION
17 NARINO LOS ANDES 2224180001 g\lASJ_II_'II'SUTCAION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN EEUCATIVATECNICO SAN URiAN 5
JUAN BAUTISTA
(,o V{4
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Punto
de
Sed Departamen P DANE R, . acces
= i® Municipio IEO Institucién Educativa Nombre sede Zona 3
portab
le
. o INSTITUCION EDUCATIVA
18 NARIKIO POTOS 1525600001 | INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SERORA e N o oL URBAN )
24 DE LOURDES A
LOURDES
o 1525730000 . SEDE 1 INSTITUCION URBAN
19 NARIRO PUERRES - INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIll A o 2
SEDE 1 INSTITUCION
20 NARINO SAN PABLO 1526930006 | |NSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO EDUCATIVA ANTONIO URBAN 2
NARINO
SEDE 1 INSTITUCION
” NaRIo | AN PaBLO 1526930002 | INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL o e URBAN )
o1 SUPERIOR SAGRADO CORAZON DE JESUS SAGRADO CORAZON DE A
JESUS
) SEDE 1 INSTITUCION
” T 1526630003 X\IQSJllg(l;CION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE EDUCATIVA SANTO Tomas | URBAN )
DE AQUINO
23 VALLE ALCALA ;ZGOZOOOOO IE SAN JOSE MARIA AUXILIADORA URBAN 2
24 VALLE ALCALA 3;60200002 IE ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DE AQUINO | URBAN 2
25 VALLE ANDALUCIA 1760360000 | ¢ £ EAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ | URBAN 2
26 VALLE ARGELIA 7100540090 1 i GILBERTO ALZATE AVENDARO. MANUEL MEJIA VELEZ URBAN 1
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1761130003 | ¢ piEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 1
1761220003 . CENT DOC NO 01 ANEXA URBAN
28 VALLE CAICEDONIA = IE NORMAL SUPERIOR MARIA INVACULADA o e ey - 2
29 VALLE CAICEDONIA S 1729993 1 e BoLIvARIANO GABRIELA MISTRAL URBAN . 056
CALIMA EL 1761260000 URBAN
30 VALLE caLA A IE GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL > 2
31 VALLE DAGUA 220233000 | i EL DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA URSAN 2
32 VALLE DAGUA 2762330007 | |E BORRERO AYERBE RAFAEL NUNEZ RURAL 1
. 2762430004 | CONCENTRACION DE DESARROLLO RURAL
33 VALLE EL AGUILA a e DIONISIO CORTES RURAL 1
1762460006 . - GILBERTO ALZATE
34 VALLE EL CAIRO o IE GILBERTO ALZATE AVENDARO e oA e RURAL 1
2762480003 FRANCISCO DE PAULA
35 VALLE EL CERRITO a IE JORGE ISAACS EL PLACER Al vavied RURAL 2
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | | SAGRADO CORAZON MARIA INMACULADA URBAN 2
37 VALLE EL DOVIO e762500002 | | JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO | UREAN 1
38 VALLE FLORIDA S1B2780013 | | ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA URBAN 2
. 1764000000 NUESTRA SENORA DEL URBAN
39 VALLE LA UNION p IE MAGDALENA ORTEGA R SR 5 2
40 VALLE PRADERA 1765630000 | i aTENEO SANTA ISABEL URBAN 2
1766060004 . NUESTRA SENORA DE LA URBAN
41 VALLE RESTREPO b IE JORGE ELIECER GAITAN Py > 2
42 VALLE RIOFRIO 2706160000 | | ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 1
43 VALLE ROLDANILLO é;66220000 IE BELISARIO PENA PINEIRO BELISARIO PENA PINEIRO URZ‘AN 2
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Punto
de
S:sd Depatr(t)amen Municipio D"AzlgE Institucién Educativa Nombre sede Zona acges
portab
le
44 VALLE SEVILLA ;;67360000 |IE SEVILLA MARIA INMACULADA UREAN 2
4 B CONCENTRACION RURAL
45 VALLE SEVILLA 451;67360002 Sgll:;(éElﬂ\:;l'llgéCION RURAL AGRICOLA HERACLIO ﬁggg HERACLIO URIBE RURAL 2
46 VALLE SEVILLA 2267360000 IE GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY UR/EAN 1
47 VALLE SEVILLA ;;67360000 |IE GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO UREAN 2
1768690000 MANUEL JOSE REINA URBAN
48 VALLE VIJES 28 |IE JORGE ROBLEDO COLLAZOS A 2
49 VALLE YOTOCO (1);68900003 IE ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY UR;’AN 2
50 VALLE ZARZAL égesgsoom IE EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO UREAN 2
TOTAL 90
Subactividad 2.1.1.6. Suministrar recursos de apoyo digitales v fisicos requeridos para
el desplieqgue de las experiencias STEAM en cada foco para las aulas.
Para el desarrollo de esta subactividad se implementara en las 90 aulas de las sedes
educativas recursos de apoyo digitales y fisicos que se describen a continuacion:
Tabla 27 Equipos a entregar en cada aula. 057
RECURSOS FiSICOS TIPO A
DESCRIPCION CANTIDAD

Plataforma movil Robética para Micro: Bit

Kit con automovil robético para la educacién, cada uno debe tener una placa de desarrollo que puede
ser programada haciendo uso de herramientas de programacion por bloques, cada automovil robético
debe contar con la board micro: bit V2.0.

Kit STEAM, que incluya al menos:
2x botones

1x sensor de temperatura

1x LED largo

1x zumbador

1x servo de eje transversal

1x alimentacion USB

1x sensor de presion

1x altavoz

1x matriz LED cuadrada

1x sensor de luz 6
1x poder

2x motores de CC de eje transversal
1x pulso

1x tenedor

1x regulador deslizante

1x ventilador

1x inversor

1x ndmero

1x LED RGB

2x cables
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RECURSOS FiSICOS

TIPO A

DESCRIPCION

CANTIDAD

Impresora 3D, Caracteristicas minimas:

- Principio de formacion : FDM

- Tamafio de impresion : 200 x 200 x 200 mm

- Precisién de impresién : + 0,1 mm

- Espesor de la capa de impresion : 0,1-0,4 mm
- Didmetro de la boquilla : 0,4 mm

- Materiales de impresion : PLA, TPU, PETG

- Diametro consumible : 1,75 mm

Componente realidad virtual, caracteristicas minimas:

- Compatibilidad: Dispositivos iOS o Android con tamafio entre 123mm to 158mm
- Lentes: 96° FOV - 42mm Lenses

- Botones de interaccién de las gafas con el dispositivo movil.

Drone, caracteristicas minimas:

- Posibilidad de ser programado con bloques.

-5 MP (2592 x 1936) y videos HD720 a un tiempo maximo de vuelo de 13 minutos.

- Debe contar con 4 hélices, protectores de hélices, bateria, cable micro USB, herramienta de extraccién
de hélices

Juego de Ladrillos Creativos para un total de 1000 piezas.

Kit de arduino para principiantes.

Kit loT

Logistica de entrega e instalacién de recursos de apoyo Y fisicos

A continuacién, se listan las cantidades de kit STEAM con los que se deben dotar por

Tabla 28 Kit STEAM a entregar por sede.
Sed Departamen DANE e
Municipio Instituciéon Educativa Nombre sede Zona STEA
es to IEO "
2190220011 . -
1 CcAUCA ALMAGUER 2 INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS LLACUANAS (sede principal) RURAL 1
2 cAUCA BALBOA 2190750002 | | . LA BERMEIA LA BERMEJA (sede principal) RURAL 2
1193180021 MANUEL DE VALVERDE (sede URBA
3 cAUCA GUAPI n I.E. MANUEL DE VALVERDE s RS 3
3194550002 . ROSARIO MIRANDA (sede URBA
4 CcAUCA MIRANDA b INSTITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO e RE 2
2194730065 | INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES HERMES MARTINEZ (sede
5 CAUCA MORALES z INSTITUCK i RURAL 2
6 CAUCA PADILLA 2198130001 | | £ HOLANDA HOLANDA (sede principal) RURAL 1
7 CAUCA PIENDAMO 395480002 INSTITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS MADRE DE DIOS (sede principal) UEE\A 2
1197430004 EZEQUIEL HURTADO (sede URBA
8 CAUCA SILVIA o 1.E. EZEQUIEL HURTADO it RE 2
9 CAUCA TIMBIO 2198070002 | | £ | A CABANA ANTES CENT EDUC LA CABANA (sede principal) RURAL 1
) 2521100000 SEDE UNICA INSTITUCION
10 NARINO BUESACO = INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ EDUCATIVA AGROPECUARIA RURAL 2
VERACRUZ
< 2521100007 . ] SEDE 1 INSTITUCION EDUCATIVA
1 NARINO BUESACO £ INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA S T RURAL 2
. 2520010027 . SEDE 1 INSTITUCION EDUCATIVA | URBA
12 NARINO CHACHAGUI z INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI S RS 3
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S DEREEED Municipio RANS Instituciéon Educativa Nombre sede Zona S$IiEtA
es to IEO "
13 NARINO CONSACA 3222070000 | |NSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES fgg'iIELNRSTTATD%CR'Sg EDUCATIVA | URBA 2
“ NARING L TAMBO 1522600001 Gnéssggum(m EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE SEpE1 égsgg;ggm EDUCATIVA | URBA )
5 NARIKO GUATARILLA 1673200000 I’\rl\:g\'l;géJCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE LAS ﬁﬁgg#&s&%gﬂ?ggﬂgmw URBA )

NIEVES
16 NARINO LINARES é&iz‘tnoooo INSTITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA SFE'folL'L’\J‘ISST'CTOUSI'DOO';/EDUCAT'VA UiiA 2
17 NARINO LOS ANDES 524180001 | INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA ?Egﬁégﬁ;ggﬁﬁ”&%ﬁ%ﬂw uRBA 2
18 NARIKO poTOS 1625600001 L%SJ'IQE:E%ION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE :\r‘uusglsTTLﬁ%g EDUCATVA | URBA )
19 NARINO PUERRES 1525730000 | INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXl SEoe i;’l‘:IST'TUC'ON EDUCATIVA | URBA 2
20 NARINO SAN PABLO 1326930008 | INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARIRO iﬁ?gl\lu'c’;‘ﬁ;gh’q%o“ EDUCATIVA | URBA 2
2 | wawio | saeasio 1526530002 | INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR | C00 AN Vool Surerion | UR8A |
SAGRADO CORAZON DE JESUS
22 NARINO SANDONA é22683°°°3 INSTITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO 2&3?01'T"(‘)SJLTSUSI'EOX‘Q%?,\LIJSAT'VA uRBA 2
23 VALLE ALCALA 37002000001 | saN JoSE MARIA AUXILIADORA uRBA 2
24 VALLE ALCALA jgeozooooz |E ARTURO GOMEZ JARAMILLO SANTO TOMAS DE AQUINO UE/E:A 2
25 VALLE ANDALUCIA 1760360000 | | ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA JUAN DE DIOS RODRIGUEZ uRBA 2
2 VALLE ARGELIA 7700540000 | |E GILBERTO ALZATE AVENDARO. MANUEL MEJIA VELEZ uRBA 1
27 VALLE BUGALAGRANDE | 1781130903 | e piEGO RENGIFO SALAZAR ANTONIO RICAURTE RURAL 1 O 5 9
28 VALLE CAICEDONIA 1761220003 | |E NORMAL SUPERIOR MARIA INMACULADA OC N0 OLANEXA MARIA uRBA 2
20 VALLE CAICEDONIA 2761220003 | |E BOLIVARIANO GABRIELA MISTRAL uRBA 1
30 VALLE LI EL 1761260000 | | GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELA MISTRAL uRBA 2
3 VALLE DAGUA 1762330006 | | £ DAGUA GIMNASIO DEL DAGUA uRBA 2
32 VALLE DAGUA 2762330007 | |E BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 1
- VALLE EL AGUILA 2762430004 :\Zﬂgg_(IEENTRACION DE DESARROLLO RURAL SANTA DIONISIO CORTES RURAL .
34 VALLE EL CAIRO 1762450006 | |E GIL BERTO ALZATE AVENDARO GILBERTO ALZATE AVENDARO - | pipar 1
35 VALLE EL CERRITO 2762480003 | |E JORGE ISAACS EL PLACER 0 DE PAULA RURAL 2
36 VALLE EL CERRITO 1762480000 | |E SAGRADO CORAZON MARIA INVACULADA uRBA 2
37 VALLE EL DOVIO (15162500002 IE JOSE MARIA FALLA JOSE JOAQUIN JARAMILLO UiﬁA 1
38 VALLE FLORIDA 4762750013 | | ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO PIEDRAHITA uRBA 2
39 VALLE LA UNION 1164000000 | 1 AGDALENA ORTEGA ggggg%gigﬁg’;%" uRBA 2
40 VALLE PRADERA 1765630000 | | ATENEO SANTA ISABEL uRBA 2
2 VALLE RESTREPO 1766060004 | |E JORGE ELIECER GAITAN ggﬁigﬁgl%ﬁ‘\lom DELA uRBA 2
42 VALLE RIOFRIO 2766160006 | | ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 1
{EN DEFENSA \ ' ]‘I 0 rluaJ
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Seesd Depatr;amen Municipio DIIE’:)E Instituciéon Educativa Nombre sede Zona S%A
43 VALLE ROLDANILLO égeezzoooo IE BELISARIO PENA PINEIRO BELISARIO PENA PINEIRO UiiA 2
44 VALLE SEVILLA ;;67360000 |E SEVILLA MARIA INMACULADA UE)EA 2
45 VALLE SEVILLA 451;67360002 SCR)II\é(I:EENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE ﬁggggﬂgRSglg)ENuRRLlJBREAL AGRIC RURAL 2
46 VALLE SEVILLA é;67360000 |E GENERAL SANTANDER HUGO TORO ECHEVERRY UE)EA 1
47 VALLE SEVILLA é;67360000 |E GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO UE)EA 2
48 VALLE VIJES F708690000° | |E JORGE ROBLEDO MANUEL JOSE REINA COLLAZOS | URBA 2
49 VALLE YOTOCO (1);68900003 |E ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY UiiA 2
50 VALLE ZARZAL E13268950001 |IE EFRAIN VARELA VACA PABLO EMILIO CAMACHO UiiA 2

TOTAL 90
Componentes electronicay robotica por cada kit STEAM

e Siete (7) kit con automovil robdtico para la educacion. Cada uno debe tener
una placa de desarrollo que puede ser programada haciendo uso de
herramientas de programacion por bloques. Cada automovil robdtico debe
contar con la board micro: bit V2.0.

e Cinco (5) kit STEAM: 2x botones, 1x sensor de temperatura, 1x LED largo, 1x
zumbador, 1x servo de eje transversal, 1x alimentacion USB, 1x sensor de
presiéon, 1x altavoz, 1x matriz LED cuadrada, 1x sensor de luz, 1x poder, 2x
motores de CC de eje transversal, 1x pulso, 1x tenedor, 1x regulador
deslizante, 1x ventilador, 1x inversor, 1 x nimero, 1x LED RGB, 2x cables

e Una (1) impresora 3D con minimo las siguientes especificaciones:

> Principio de formacion : FDM

» Tamafo de impresion : 200 x 200 x 200 mm
> Precision de impresion : + 0,1 mm

> Espesor de la capa de impresion : 0,1-0,4 mm
» Diametro de la boquilla : 0,4 mm

> Materiales de impresion : PLA, TPU, PETG

» Diametro consumible : 1,75 mm

e Tres (3) visor de realidad virtual que permita el trabajo haciendo uso de
dispositivos moviles. Este debe contar con minimo las siguientes
especificaciones:

» Compatibilidad: Dispositivos iOS o Android con tamarfio entre 123mm
to 158mm
> Lentes: 96° FOV - 42mm Lenses
> Botones de interaccién de las gafas con el dispositivo mévil.
e Un (1) Drone para nifios, con posibilidad de controlar su altura en vuelo y que
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> Posibilidad de ser programado con bloques 5 MP (2592 x 1936) y videos
HD720 a un tiempo maximo de vuelo de 13 minutos.

> Debe contar con 4 hélices, protectores de hélices, bateria, cable micro
USB, herramienta de extraccién de hélices.

e Seis (6) Juego de Ladrillos Creativos para un total de 1000 piezas o los
necesarios para un total de 6.000 piezas.

e Seis (6) Kit de arduino para principiantes. Este kit guia a través de los
conceptos basicos de Arduino y electrénica e introduce tanto la codificacion
como la electronica a través de proyectos atractivos y practicos

e Seis (6) Kit loT-Internet of Things

1 bateria de iones de litio de 3,7 V 2600 mAh
1 destornillador de punta plana

2 resistencias dependientes de la luz

1 DC al bloque de terminales

1 médulo Bluetooth HCO5

1 mo6dulo Wi-Fi ESP8266

4relésde 5V

1 sensor de movimiento PIR

1 sensor de temperatura DHT11

1 sensor de humedad del suelo

1 m x tubo de alimentacion

2 emisor de goteo 061
2 conector T

2 estacas emisoras

1 cinta de teflén

1 montaje de portalamparas

1 bomba de agua 12V 3 W

Adaptador de corriente 1 x 12V 2A

Cables de puente: 25 cables de puente macho a macho | 25 X Cable
de puente macho a hembra | 25 X cable de puente hembra a hembra.

VVVVVVYVYVYVYVVYVVYVYVYYVYYVYY

Estos kits estan en el marco de la estrategia de educacion con enfoque STEAM vy el
desarrollo de conocimiento, habilidades y competencias para el aprendizaje del Siglo
XXI, a partir de la implementacion de actividades de aprendizaje de los docentes en
areas de Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. Se suministrara un
Kit 0T Internet of Things.

Subactividad 2.1.1.7. Suministrar kit médulo laboratorio que responda a la estrategia
metodoldgica vy didactica que promueva la apropiaciéon en el aula de los recursos
tecnolégicos requeridos para la experimentacion e innovacion STEAM.

Para el desarrollo de esta subactividad se deberan realizar los siguientes
componentes:

T
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e Adquisicion estructura con superficie trapezoidal en su lado mayor de minimo
140cm por 120cm y demas especificaciones, dimensiones y pruebas de la
norma técnica colombiana (NTC-4731). Garantia de 3 afos.

e Adquisicion silla segun especificaciones, dimensiones y pruebas de la norma
técnica colombiana (NTC -4731). Garantia de 3 afios.

e Logistica de entrega de elementos de laboratorio de innovacion

Los Laboratorios de Innovacion son escenarios de experimentacion pedagodgicay co-
creacion, utilizando enfoques, metodologias y herramientas digitales novedosas,
alternativas y disruptivas, que posibiliten la creacion de experiencias de aprendizaje
significativas y la solucién creativa de problemas educativos propios del contexto
escolar. Los Laboratorios se desarrollan mediante el uso de la metodologia Design
Thinking.

El ambiente de aprendizaje configurable con enfoque STEAM debera permitir operar
como un Laboratorio para Aprender Haciendo, en donde se pueda redisefiar la
posicion de mesas y sillas de acuerdo con las necesidades del docente. Los docentes
deberan tener la posibilidad de comprender el presente concepto en el marco de la
subactividad 1.1.1.5.

Por lo tanto, las clases en el nuevo ambiente de aprendizaje en articulacion con el
Aula Interactiva comenzardn a cerrar brechas de acceso a nuevas formas de
aprender, bajo una metodologia activa y dinamica.

A continuacion, las especificaciones técnicas requeridas, las cantidades y sedes
educativas en las que se deberan entregar los elementos del Laboratorio STEAM:

Componentes por cada Kit Modulo Laboratorio:
e Una (1) Mesa o estructura con superficie trapezoidal en su lado mayor de
minimo 140cm y demas especificaciones, dimensiones y pruebas de la norma

técnica colombiana (NTC-4731). Garantia de 3 afios.

e Dos (2) Sillas segun especificaciones, dimensiones y pruebas de la norma
técnica colombiana (NTC -4731). Garantia de 3 afios.

Tabla 29 Kit médulo laboratorio por sede.

062

Sede DANE

Departamento Municipio EO Institucion Educativa Nombre sede Zona

Kit Médulo
Laboratorio

LLACUANAS (sede

1 CAUCA ALMAGUER 219022001185 INSTITUCION EDUCATIVA LLACUANAS principal)

RURAL

21

LA BERMEJA (sede

S RURAL
principal)

2 CAUCA BALBOA 219075000211 I.E. LA BERMEJA

42

MANUEL DE
3 CAUCA GUAPI 119318002115 I.E. MANUEL DE VALVERDE VALVERDE (sede URBANA
principal)

63

ROSARIO MIRANDA

4 CAUCA MIRANDA 319455000200 INSTITUCION EDUCATIVA EL ROSARIO (sede principal)

URBANA

42

HERMES MARTINEZ

(sede principal) RURAL

5 CAUCA MORALES 219473006504 INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA HERMES MARTINEZ

42
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Sede

Departamento

CAUCA

Municipio

PADILLA

DANE
IEO

219513000113

Institucién Educativa

I.E. HOLANDA

Nombre sede

HOLANDA (sede
principal)

Zona

RURAL

Kit Médulo
Laboratorio

21

CAUCA

PIENDAMO

119548000251

INSTITUCION EDUCATIVA MADRE DE DIOS

MADRE DE DIOS
(sede principal)

URBANA

42

CAUCA

SILVIA

119743000401

I.E. EZEQUIEL HURTADO

EZEQUIEL
HURTADO (sede
principal)

URBANA

42

CAUCA

TIMBIO

219807000243

I.E. LA CABANA ANTES CENT EDUC

LA CABANA (sede
principal)

RURAL

21

10

NARINO

BUESACO

252110000030

INSTITUCION EDUCATIVA AGROPECUARIA VERACRUZ

SEDE UNICA
INSTITUCION
EDUCATIVA
AGROPECUARIA
VERACRUZ

RURAL

42

11

NARINO

BUESACO

252110000773

INSTITUCION EDUCATIVA SANTA MARIA

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA SANTA
MARIA

RURAL

42

12

NARINO

CHACHAGUI

252001002740

INSTITUCION EDUCATIVA CHACHAGUI

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA

CHACHAGUI

URBANA

63

13

NARINO

CONSACA

352207000021

INSTITUCION EDUCATIVA LOS LIBERTADORES

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA LOS
LIBERTADORES

URBANA

42

14

NARINO

EL TAMBO

152260000190

INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE JESUS

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA
SAGRADO
CORAZON DE
JESUS

URBANA

42

15

NARINO

GUATARILLA

152320000011

INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE LAS NIEVES

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA
NUESTRA SENORA
DE LAS NIEVES

URBANA

42

16

NARINO

LINARES

152411000081

INSTITUCION EDUCATIVA DIEGO LUIS CORDOBA

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA DIEGO
LUIS CORDOBA

URBANA

42

17

NARINO

LOS ANDES

152418000133

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SAN JUAN BAUTISTA

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA
TECNICO SAN JUAN
BAUTISTA

URBANA

42

18

NARINO

POTOSI

152560000124

INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE LOURDES

INSTITUCION
EDUCATIVA
NUESTRA SENORA
DE LOURDES

URBANA

42

19

NARINO

PUERRES

152573000093

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN XXIII

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA JUAN
XXl

URBANA

42

20

NARINO

SAN PABLO

152693000615

INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA
ANTONIO NARINO

URBANA

42

21

NARINO

SAN PABLO

152693000291

INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA NORMAL SUPERIOR SAGRADO
CORAZON DE JESUS

SEDE 1
INSTITUCION
EDUCATIVA
ESCUELA NORMAL
SUPERIOR
SAGRADO
CORAZON DE
JESUS

URBANA

42

22

NARINO

SANDONA

152683000358

INSTITUCION EDUCATIVA SANTO TOMAS DE AQUINO

SEDE 1
INSTITUCION

EDUCATIVA SANTO
TOMAS DE AQUINO

URBANA

42

23

VALLE

ALCALA

176020000032

IE SAN JOSE

MARIA
AUXILIADORA

URBANA

42

24

VALLE

ALCALA

476020000249

IE ARTURO GOMEZ JARAMILLO

SANTO TOMAS DE
AQUINO

URBANA

42

25

VALLE

ANDALUCIA

176036000024

|IE ELEAZAR LIBREROS SALAMANCA

JUAN DE DIOS
RODRIGUEZ

URBANA

42

26

VALLE

ARGELIA

176054000023

IE GILBERTO ALZATE AVENDARO.

MANUEL MEJIA
VELEZ

URBANA

21

G
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Sede P DANE Ay . Kit Médulo
s Departamento Municipio \EO Institucion Educativa Nombre sede Zona Laboratorio
ANTONIO
27 VALLE BUGALAGRANDE 176113000377 | IE DIEGO RENGIFO SALAZAR ANTONO. RURAL 21
CENT DOC NO 01
28 VALLE CAICEDONIA 176122000371 | IE NORMAL SUPERIOR MARIA INVACULADA ANEXA MARIA URBANA 42
INMACULADA
20 VALLE CAICEDONIA 176122000380 | IE BOLIVARIANO GABRIELAMISTRAL | URBANA 21
30 VALLE CALIMA EL DARIEN 176126000058 | IE GIMNASIO DEL CALIMA GABRIELAMISTRAL | URBANA 42
a1 VALLE DAGUA 176233000656 | IE EL DAGUA CmuASIO DEL URBANA a2
32 VALLE DAGUA 276233000715 | IE BORRERO AYERBE RAFAEL NUREZ RURAL 21
33 VALLE EL AGUILA 276243000497 | CONCENTRACION DE DESARROLLO RURAL SANTA MARTA DIONISIO CORTES RURAL 21
] < GILBERTO ALZATE
34 VALLE EL CAIRO 176246000663 | IE GILBERTO ALZATE AVENDARO R oy ZATE | RURAL 21
FRANCISCO DE
35 VALLE EL CERRITO 276248000355 | IE JORGE ISAACS EL PLACER P oo PEoer | RURAL 42
36 VALLE EL CERRITO 176248000016 | IE SAGRADO CORAZON MARIA URBANA a2
INMACULADA
- " JOSE JOAQUIN
37 VALLE EL DOVIO 176250000261 | IE JOSE MARIA FALLA VS URBANA 21
38 VALLE FLORIDA 176275001393 | IE ABSALON TORRES CAMACHO EMETERIO URBANA 42
PIEDRAHITA
NUESTRA SENORA
39 VALLE LA UNION 176400000043 | IE MAGDALENA ORTEGA DEL PERPETUO URBANA 42
SOCORRO
40 VALLE PRADERA 176563000024 | IE ATENEO SANTA ISABEL URBANA 42
064
- U
NUESTRA SENORA
2 VALLE RESTREPO 176606000422 | IE JORGE ELIECER GAITAN DE LA URBANA 42
CONSOLACION
42 VALLE RIOFRIO 276616000654 | IE ALFREDO GARRIDO TOVAR LA CARMELITA RURAL 2
43 VALLE ROLDANILLO 176622000068 | IE BELISARIO PENA PINEIRO D LSPEI0 PENA URBANA 42
44 VALLE SEVILLA 176736000025 | IE SEVILLA MARIA URBANA 42
INMACULADA
CONCENTRACION
5 VALLE SEVILLA 476736000258 | CONCENTRACION RURAL AGRICOLA HERACLIO URIBE URIBE RURAL AGRIC RURAL 42
HERACLIO URIBE
URIBE
HUGO TORO
46 VALLE SEVILLA 176736000033 | IE GENERAL SANTANDER HICO RS URBANA 21
47 VALLE SEVILLA 176736000033 | IE GENERAL SANTANDER SAN JUAN BOSCO URBANA 42
MANUEL JOSE
48 VALLE VIES 176869000028 | IE JORGE ROBLEDO AN URBANA 42
49 VALLE YoTOCO 176890000305 | IE ALFONSO ZAWADZKY JOHN F KENNEDY URBANA 42
) PABLO EMILIO
50 VALLE ZARZAL 176895000168 | IE EFRAIN VARELA VACA v URBANA 42
TOTAL 1890
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Subactividad 2.1.1.8. Implementar y habilitar el acceso a un mundo virtual interactivo
3D a docentes y estudiantes, como estrategia para fortalecer el desarrollo de
competencias en el uso y apropiaciéon de TIC para el disefio de experiencias STEAM.

Sobre el marco del proceso de desarrollo se realiza el levantamiento de
requerimientos que define las necesidades del proyecto enfocadas en determinar los
contenidos interactivos y permitan la recopilacion de la interaccion de los usuarios que
cumpla con los objetivos del proyecto. Esto conlleva el desarrollo de una arquitectura
y disefio técnico que define la estructura de la informacion almacenada a partir de las
interacciones del usuario con el sistema y se vean reflejadas en el sistema de
informacion.

Se debera realizar el arte y linea grafica para el desarrollo de la experiencia virtual
alineado a los requerimientos del proyecto y, también, la creacion de contenidos
audiovisuales dentro del mundo virtual interactivo.

Se debera desarrollar el mundo virtual usando un motor de videojuegos con lenguaje
de programacion que garantiza la interactividad de los recursos y su adaptabilidad
multiplataforma. La aplicacion debe permitir a los usuarios fortalecer sus
competencias en el uso y apropiaciéon de TIC por medio de mecénicas de juego
enfocadas en la interaccion de actividades ludicas con un componente de arte
[lamativo.

El mundo virtual se entrega para ser utilizado dentro del aula STEAM y para el uso de
computadores con el sistema operativo Windows 11 home con una arquitectura de 64
bits y para el uso en navegadores que soporten WebGL 2.0.

Las interacciones de los usuarios deberan recopilarse y almacenarse en una base de
datos, para que posteriormente el sistema de informacion pueda analizarlas. La
informacion recopilada en el sistema tiene como finalidad permitir a los usuarios
conocer las interacciones realizadas dentro del mundo virtual y la capacidad de
identificar la presencia/actividad de cada entidad territorial beneficiaria del
proyecto. La formacion asociada a este recurso se articula a la ruta de formacion del
proyecto en la subactividad 1.1.1.5 en la jornada No. 7, donde el tema a abordar
debera ser el Mundo Interactivo 3D.

El entorno virtual tridimensional esta dirigido a la comunidad educativa tanto para
estudiantes como para docentes como estrategia para potenciar el proceso de
enseflanza-aprendizaje en torno a los ambientes educaciéon STEAM.

A los estudiantes la plataforma les permitira reforzar y potenciar las competencias del
siglo XXI, que son las siguientes: Creatividad e Innovacién, Pensamiento Critico,
Resolucion de Problemas, Colaboracion, Comunicacion, Manejo de la Informacion,
Vida y Carrera, Apropiacién de las Tecnologias Digitales, Aprender a aprender y
Sostenibilidad a través de experiencias interactivas dentro del mundo 3D, que permite
adicionalmente abordar el trabajo colaborativo, potenciar el trabajo en comunidad,
estimular el trabajo entre pares, e incorporando elementos de los fenbmenos de
transformacion digital que los vaya preparando con responsabilidad personal y social,
para afrontar légicas de ciudadania global y local, al tiempo que potencian
habilidades STEAM. Estos procesos de colaboracion permiten generar rutas de
interaccion dentro del mundo tridimensional propuesto.
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Por su parte, a los docentes el entorno virtual 3D interactivo, les permitira seguir
consolidando capacidades para el disefio e implementacion de experiencias de
aprendizaje potenciadas por tecnologias digitales. Para tal fin, se les entregaran
técnicas y herramientas que potencien las competencias fuera del aula STEAM,
permitiendo que estas soluciones trasciendan al ambiente educativo y permitan que
los estudiantes involucren lo aprendido en soluciones de la vida diaria, en sus
territorios e inspirando para la escogencia de su profesion.

Las experiencias 3D interactivas que se incorporan en la plataforma, tendran en
cuenta realidades del territorio combinadas con tendencias globales para el desarrollo
de competencias digitales para afrontar los desafios de la sociedad.

El entorno virtual interactivo 3D, estd integrado a un sistema de informacion que
permite hacer seguimiento a las interacciones de los usuarios (estudiantes y
docentes), contar con evidencias sobre progresos y estimular la configuracion de
indicadores de calidad sobre procesos formativos. Adicionalmente, se integra a todo
el ecosistema de aulas STEAM siendo un nuevo componente que esta directamente
relacionado para que los estudiantes lo usen e incorporen para el desarrollo de
habilidades del siglo XXI y el fomento de competencias STEAM en su contexto local.

A continuacion, se desglosan los conceptos que intervienen dentro de la metodologia:

e Levantamiento alcance y de requerimientos del mundo virtual interactivo
3D.

Se realiza la documentacién de los requerimientos funcionales y no funcionales que
cumplen el alcance definido en el proyecto.

e Definicion del arte y contenidos audiovisuales integrados en el mundo virtual
interactivo 3D.

Se define la linea grafica acorde a la identidad del proyecto que permita el desarrollo
de contenido ludico para captar la atencion de los usuarios beneficiados por el
proyecto.

e Desarrollo del mundo virtual interactivo 3D STEAM.

Se realiza el desarrollo tecnolégico del mundo interactivo, donde se deben definir las
tecnologias pertinentes para abordar las experiencias 3D del mundo virtual.

e Desarrollo del sistema de informacion.

Se implementa el desarrollo de un sitio web que permita la recopilacion de informacion
de los usuarios que interactian con el mundo virtual, y permita la generacion de
analisis de las entidades territoriales que interactian con el sistema.

Es importante tener en cuenta que con la licencia de sincronizacion presente en la
subactividad 2.1.2.1 se debe poder enviar informacion a la nube para su respectivo
analisis general. En caso de no contar con conexion a internet, de manera local el
docente tiene la capacidad de acceder a todos los reportes de la interaccién que
ocurre. Por lo tanto, la funcionalidad del recurso para estudiantes y docentes no pierde
su capacidad. Entre tanto, en la subactividad 1.1.1.5, en la jornada 7, deber& tener
como finalidad capacitar a los docentes en las bondades del mundo interactivo 3D.
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e Despliegue del mundo virtual interactivo y el sistema de informacion

El mundo virtual debe ser desplegado dentro de la infraestructura que se proveera por
parte de la entidad contratante del proyecto.

e Configurar el mddulo de usuarios para habilitar acceso a los diferentes usuarios en
el mundo virtual y el sistema de informacion.

Se debe entregar configurado los usuarios con sus credenciales para poder ingresar
a los médulos de acuerdos a los roles que se implementan dentro del mundo virtual
y sistema de informacion. Adicionalmente, el conjunto de usuarios que tienen acceso
a la plataforma tiene capacidad de autogestionar su perfil y debe poder tener acceso
a un manual de usuario el cual debera entregarse por el desarrollador de este.

Subactividad 2.1.1.9. Elaborar experiencias STEAM para los cuatro (4) focos: robética
y electronica, programacion, cuidado de la naturaleza y contenidos audiovisuales.

Guia metodolégica: Es un documento que contiene los principales elementos para
el disefio y despliegue de las Experiencias STEAM.

Experiencia STEAM: Es el desarrollo de una practica asociada a uno de los cuatro
focos (robdtica y electrénica, programaciéon, cuidado de la naturaleza y contenidos
audiovisuales).

Recursos de apoyo digitales : Son aquellos recursos que permitiran apoyar el
desarrollo y comprension de la experiencia STEAM en cada uno de sus focos dentro
del LMS; esto acorde a la su secuencia didactica.

Se ha definido una patrrilla de experiencias disefiadas por cada uno de los focos
priorizados para el proyecto. Una experiencia debe ser una practica concreta que se
disefia con la finalidad de acercar a profesores y estudiantes de las instituciones
educativas beneficiarias, a la apropiacion critica y responsable de la ciencia y la
tecnologia a través del fomento de competencias del siglo XXI y habilidades STEAM:
comunicacion, analisis de los datos, conocimiento previo, resolucién de problemas y
Prototipado segun la comunidad de aprendizaje (The Sprout Fund. 2017). Para ir
llevandolos a la resolucion de probleméticas de su entorno a través de la innovacion,
asi como la articulacion en diferentes espacios académicos de las instituciones
educativas.

Para la elaboracién de las experiencias, se debera iniciar con:
v Elaborar 120 guias metodoldgicas para el disefio de experiencias STEAM.

Cada experiencia debe tener un hilo conductor que debe estar definido en la “Guia
Metodoldgica para el disefio de experiencias STEAM”. Estas guias deben considerar
en su disefio:

e Complejidad de la experiencia.
e Publico objetivo (Grado escolar).
e Tecnologias asociadas con enfoque STEAM.

Nota: Es importante mencionar que esta guia es necesaria como insumo para el
desarrollo paso a paso para el despliegue de experiencias.
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Ahora bien, para la seleccion de las experiencias para cada uno de los focos
priorizados (Robdtica y Electrénica, Programacion, Cuidado de la Naturaleza y
Contenido Audiovisual). Cada experiencia seleccionada debe caracterizarse por ser:

m Una préactica innovadora, que incorpora una necesidad del contexto o un reto
de aprendizaje especifico.

m Concreta y sistematica cumpliendo un propésito para el grupo objetivo.

m Evidenciable, con un flujo de disefo dividido en momentos especificos que
permitiran medir los resultados esperados.

m Contextualizada, planificando sus acciones en relacion con las necesidades
de las instituciones educativas.

Cada experiencia debe aportar en la manera de como ensefar a los nifios, nifias y
jovenes, sobre el uso de tecnologias para generar soluciones del entorno. Por tanto,
la Guia Metodoldgica para el disefio de experiencias STEAM, deberd ser un
documento que contenga:

= Descripcion de la informacion general de la experiencia.

= Objetivos y competencias para desarrollar.

= Insumos necesarios para su despliegue a partir de los kits y recursos
tecnologicos del aula/laboratorio de experimentacion e innovacion
STEAM

Siguiendo las orientaciones de la guia metodoldgica, el equipo de disefiadores
debera definir y disefar las experiencias para cada uno de los focos, las cuales
deberan evidenciar de manera clara su aporte a la solucion del entorno, aporte a
objetivos de aprendizaje particulares y la integracion de los kits y recursos 068
tecnologicos del aula/laboratorio de experimentacién e innovacion STEAM.

Para garantizar que sean experiencias relevantes para el contexto en el que se
aplicaran, se debera seguir el enfoque metodolégico Design Thinking (DT), que
permite cumplir de manera efectiva e innovadora con la seleccion objetiva y creativa
de las experiencias. Por lo tanto, cada disefio de experiencia debera contemplar una
ficha en la que se consignaran los pasos y sus resultados. Para esto cada
experiencia dentro del documento debera contemplar los siguientes aspectos de la
metodologia DT:

= Empatizar: Se debera entregar adecuadamente una descripcion del
contexto en el cual se desarrollaran las experiencias.

= Definir: De ese contexto, se identificara problema o necesidad
relacionado con la experiencia y se justificara la forma como aportara
con una solucién innovadora.

= |deacion: Se presentaran las ideas resultantes del proceso para cada
una de las experiencias.

= Prototipar: Después de seleccionar de las ideas resultantes, se
prototiparan las experiencias para cada foco.

= Testear: En este momento, se presentaran las experiencias con
usuarios, de tal manera que se puedan ajustar y finalizar.

Asi las cosas, se deberan disefiar:

v 30 experiencias para el foco de robética y electronica.
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v 30 experiencias para el foco de programacion.
v 30 experiencias para el foco cuidado de la naturaleza.
v 30 experiencias para el foco contenidos audiovisuales.

Teniendo el disefio de las experiencias, se debera realizar la presentacion de la
parrilla de experiencias para cada foco (Robdtica y Electronica, Programacion,
Cuidado de la Naturaleza y Contenido Audiovisual). Los elementos que deberan
desarrollarse en lo conceptos anteriores, deberéa permitir la presentacion de la parrilla
completa de las experiencias, la cual deberd contar con una evaluacion final con
usuarios.

Las acciones asociadas a esta presentacion seran:

= Socializacion de la parrilla con usuarios para su evaluacion final: Esta
evaluacion sera de corte cualitativo y contara con la respectiva metodologia,
resultados, analisis y conclusiones.

= Construccion del documento final con la parrilla de experiencias. Se debera
detallar de manera concreta el proceso y el resultado de este.

Posterior al disefio de las experiencias por cada foco se deberan elaborar recursos
de apoyo digital para el despliegue de las experiencias STEAM para los cuatro (4)
focos: robdtica y electrénica, programacion, cuidado de la naturaleza y contenidos
audiovisuales.

Se debe disefiar una guia paso a paso para despliegue de experiencia STEAM que
debe contener:

- Descripcion en detalle de cada una de las etapas del enfoque basado en
proyectos: disefio y planificacion, creacibn e implementacion vy
presentacion publica, para el disefio de experiencias STEAM.

- Definicion de cada una de las tareas a desarrollar en cada
etapa.

- Consideraciones, hipervinculos y recursos asociados requeridos para el
desarrollo de cada uno de los pasos propuestos para cada una de las
tareas que configuran cada etapa, iran alojados en la plataforma LMS
gue guedara instalada en cada uno de los equipos entregados a las
sedes educativas, los cuales deberan funcionar de manera offline.

Posterior al disefio de las experiencias por cada foco se deberan elaborar recursos de
apoyo digital para el despliegue de las experiencias STEAM para los cuatro (4) focos:
robética y electrénica, programacion, cuidado de la naturaleza y contenidos
audiovisuales, de la siguiente manera:

v Elaborar recursos de apoyo digitales requeridos para el despliegue de las
experiencias STEAM foco robdtica y electrénica.

Se deben desarrollar 30 recursos de apoyo digitales para el despliegue de las
experiencias asociadas al foco robdtica y electrénica, deben desarrollarse los
recursos digitales tales como: videos de apoyo, infografias, actividades interactivas,
scorm, foros, cuestionarios, entre otras que se consideren pertinentes y necesarios
para el despliegue de la experiencia STEAM. Estos recursos seran requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Los recursos son los
materiales que debe usar el facilitador de una experiencia STEAM (lider/profesor),
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asi como los que requieran los participantes (estudiantes) para el adecuado
desarrollo de la experiencia.

Estos recursos de apoyo digitales son complementados para el despliegue de cada
experiencia, con los kits y recursos tecnolégicos instalados en cada aula/laboratorio
de experimentacion e innovacion STEAM de las sedes educativas beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

v Elaborar recursos de apoyo digitales requeridos para el despliegue de las
experiencias STEAM foco programacion.

Se deben desarrollar 30 recursos de apoyo digitales para el despliegue de las
experiencias asociadas al foco programacion, deben desarrollarse los recursos
digitales tales como: videos de apoyo, infografias, actividades interactivas, scorm,
foros, cuestionarios, entre otras que se consideren pertinentes y necesarios para el
despliegue de la experiencia STEAM. Estos recursos seran requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Los recursos son los
materiales que debe usar el facilitador de una experiencia STEAM (lider/profesor),
asi como los que requieran los participantes (estudiantes) para el adecuado
desarrollo de la experiencia.

Estos recursos de apoyo digitales son complementados para el despliegue de cada
experiencia, con los kits y recursos tecnolégicos instalados en cada aula/laboratorio
de experimentacion e innovacion STEAM de las sedes educativas beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

- Elaborar recursos de apoyo digitales requeridos para el despliegue de las
experiencias STEAM foco cuidado de la naturaleza.
Se deben desarrollar 30 recursos de apoyo digitales para el despliegue de las 070
experiencias asociadas al foco cuidado de la naturaleza, deben desarrollarse los
recursos digitales tales como: videos de apoyo, infografias, actividades interactivas,
scorm, foros, cuestionarios, entre otras que se consideren pertinentes y necesarios
para el despliegue de la experiencia STEAM. Estos recursos seran requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Los recursos son los
materiales que debe usar el facilitador de una experiencia STEAM (lider/profesor),
asi como los que requieran los participantes (estudiantes) para el adecuado
desarrollo de la experiencia.

Estos recursos de apoyo digitales son complementados para el despliegue de cada
experiencia, con los kits y recursos tecnolégicos instalados en cada aula/laboratorio
de experimentacion e innovacion STEAM de las sedes educativas beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

v Elaborar recursos de apoyo digitales requeridos para el despliegue de las
experiencias STEAM foco contenidos audiovisuales.

Se deben desarrollar 30 recursos de apoyo digitales para el despliegue de las
experiencias asociadas al foco contenidos audiovisuales, deben desarrollarse los
recursos digitales tales como: videos de apoyo, infografias, actividades interactivas,
scorm, foros, cuestionarios, entre otras que se consideren pertinentes y necesarios
para el despliegue de la experiencia STEAM. Estos recursos seran requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Los recursos son los
materiales que debe usar el facilitador de una experiencia STEAM (lider/profesor),
asi como los que requieran los participantes (estudiantes) para el adecuado
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Estos recursos de apoyo digitales son complementados para el despliegue de cada
experiencia, con los kits y recursos tecnolégicos instalados en cada aula/laboratorio
de experimentacion e innovacion STEAM de las sedes educativas beneficiarias y que

sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

A continuacion, se presentan la distribucion de los recursos de acuerdo con el focoy

grado educativo.

Tabla 30 Resumen orientacion y lineamientos de guias metodoldgicas.

Foco No. Guias Grado Cantidad
Transicién 2
Primero 2
Segundo 2
Tercero 2
Cuarto 2
Quinto 2
Robdtica y Electrénica 30
Sexto 3
Séptimo 3
Octavo 3
Noveno 3
Decimo 3
Once 3
Transicion 2
Primero 2
Segundo 2
Tercero 2
Cuarto 2
Quinto 2
Programacion 30
Sexto 3
Séptimo 3
Octavo 3
Noveno 3
Decimo 3
Once 3
Transicion 2
Primero 2
Cidedo e e :
Tercero 2
Cuarto 2
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Foco No. Guias Grado Cantidad
Quinto 2
Sexto 3
Séptimo 3
Octavo 3
Noveno 3
Decimo 3
Once 3
Transicién 2
Primero 2
Segundo 2
Tercero 2
Cuarto 2
Quinto 2
Contenido Audiovisual 30
Sexto 3
Séptimo 3
Octavo 3
Noveno 3
Decimo 3
Once 3
TOTAL 120 120

Orientaciones y Lineamientos

Cada guia metodoldgica debera tener en cuenta desde su disefio:

-Los lineamientos curriculares que define el MEN para apoyar el proceso de fundamentacién y
planeacién asociado a las areas obligatorias y fundamentales definidas por la Ley General de Educacion
en su articulo 23

-Las orientaciones curriculares que tienen el proposito de ampliar los fundamentos de las areas tanto
desde la articulacion con otros documentos como desde la respuesta a tendencias educativas actuales,
y a las necesidades de la poblacion escolar.

- Los estandares basicos de competencias que se constituyen en uno de los parametros de lo que todo
nifio, nifla y joven debe saber y saber hacer para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el
sistema educativo y la evaluacion externa e interna es el instrumento por excelencia para saber qué tan
lejos o tan cerca se esta de alcanzar la calidad establecida con los estandares.

-Los DBA (Derechos Basicos de Aprendizaje) que son un aterrizaje y actualizacion de los Estandares
Béasicos de Competencias para aclarar a los docentes, estudiantes, padres de familia y otros actores
relevantes del sector educativo cudles son aquellos aprendizajes estructurantes que los estudiantes
deben desarrollar afio a afio.
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Orientaciones y Lineamientos

Adicional a lo anterior, se deberan tener en cuenta lo siguiente:
- ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible)

Son los objetivos de desarrollo sostenible que estan alineados a los objetivos de aprendizaje. Estos
deben de estar en concordancia con los contenidos propuestos.

Frente a las directrices curriculares (areas que se integran, objetivos de la experiencia, meta de
aprendizaje, niveles de desempefio) se plantea de manera muy clara, cada uno de los objetivos, metas
y desempefios que seran abordados durante la experiencia.

Verificables

Ciento veinte (120) guias metodolégicas elaboradas, treinta (30) por cada foco, para el disefio de
experiencias STEAM, las deberan contener:

- Descripcion de la informacién general de la experiencia

- Objetivos y competencias a desarrollar

- Insumos necesarios para su despliegue a partir de los kits y recursos tecnolégicos del aula/laboratorio
de experimentacion e innovacion STEAM.

- Recomendaciones para los docentes

-Abordaje de posibles errores

- Aspectos a profundizar

-Actividades extra clase

Adicional a lo anterior, cada guia metodoldgica debera contener:

- Ficha 1 descripcion de los tres primeros momentos del Design Thinking (Empatizar, definir, ideacion)
y sus resultados.
Ficha 2 descripcién de los dos ultimos momentos del Design Thinking (Prototipar y Testear)

Nota: El proceso metodoldgico utilizado (Design Thinking) para la elaboracién de las 120 guias
metodolégicas , evidencia la validacién por parte de los usuarios finales (docentes). Adicionalmente,
estos deberén ser validados por la interventoria del proyecto.

El total de las ciento veinte (120) guias metodoldgicas elaboradas, treinta (30) por cada foco,
el disefio de las experiencias (treinta por cada foco) y los recursos de apoyo digitales (treinta
por cada foco), se entregaran de manera digital a cada una de las sedes beneficiadas en
memoria USB y deberan estar disponibles en la plataforma LMS referida en la Subactividad
2.1.2.2.

ACTIVIDAD 2.1.2. REALIZAR EL SEGUIMIENTO Y MONITOREO AL USO DE LAS
TIC EN LAS SEDES EDUCATIVAS PUBLICAS.

Subactividad 2.1.2.1. Suministrar un sistema de licencias a cinco afios de integracion
de informacién gue permita de manera automatica la recoleccién de datos dispersos
de cada institucion _educativa_en las aulas beneficiadas y la sistematizacién de
resultados, reportes y estadisticas gue faciliten el sequimiento del proceso educativo
y la toma de decisiones frente a bajos desempefios vy logros, para la secretaria de
educacion vy los coordinadores de las sedes educativas focalizadas.

Con este sistema de integracion de informacion desde la entidad territorial, se debe
poder monitorear y obtener informacién consolidada del aprendizaje en cada una de
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las sedes educativas beneficiadas que usan la plataforma LMS, la cual, debe,
ademas, permitir tener informes de uso de los recursos educativos desplegados y
actualmente disponibles, ademas de realizar informes para la toma de decisiones
entorno a la labor realizada desde lo académico y pedagogico en las sedes.

Esto incluye las herramientas de cOmputo y visualizacién para la generacion de
informes y reportes para el monitoreo permanente del proceso educativo, a través
de la LMS y de los recursos educativos digitales.

e Licencia de sincronizacién a 5 afios para cada punto de acceso de aprendizaje - LAP.
Esta licencia debera ser asignada para cada punto de acceso y debera contemplar
la continuidad de sincronizacion offline almacenando la informacién de manera local
y garantizando que en el momento en que se realice conexion on-line los datos
deberan ser enviados permitiendo la recoleccion de informacién y el almacenamiento
Optimo en un lugar centralizado en nube.

e Soporte de piso para monitor con la siguiente caracteristica: Soporte para
pantallas 32" a 65". Garantia de 3 afios.

e Monitor interactivo de 65" HDMI. Garantia de 3 afos.

e Mini PC Monitoreo

o Procesador Intel Core i3 de ultima generacién (Debe ser validado al momento

de adquisicion del componente), (minimo 4 cores, Base 2.10 GHz / Burst

2.25GHz, 6MB cache)

o Tarjeta graficadora Integrada Intel HD.

o Memoria 8GB minimo.

o Almacenamiento Disco Principal SSD de 128GB minimo y Secundario

SATA 1TB minimo.

o WLAN + Bluetooth 11ac, WiFi 2x2 + BT4.1

o Windows preinstalado de fabrica.

o Garantia de 3 afos.

Licencia Sincronizaciéon LAPs Server.

Cable HDMI.

Servicio de Implementacion y Configuracién

Transporte

Subactividad 2.1.2.2. Realizar el reporte de informacion que se genera al usar la
plataforma digital para acceso a guias y recursos de apoyo para experiencias STEAM.

La plataforma se requiere esté disponible durante la duracion del contrato para la
comunidad educativa de la siguiente manera:

e Servicio durante duracion del proyecto de nodo para clisteres de servidores
en alta disponibilidad en nube, caracteristicas minimas:

Cantidad maquinas 2
Procesador de 16 cores 2.1Ghz o superior
Memoria 64GB DDR4 2666Ghz o superior
Almacenamiento 6x 1,9TB (7.5TB Disponible) Minimo
- Ethernet 4x1GbE LOM, 10Gb FLOM
- Backup Server
- MySQL Configurado
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e Licencia Sincronizacion LAP Server

La plataforma debe combinar una aplicacion de Business Intelligence (Bl) con un
sistema de informacion, se debe ofrecer en modalidad de Plataforma como Servicio
(PaaS). Esta fusion de tecnologias proporciona una solucion integral para el analisis
y presentacion de datos. La aplicacion de Bl facilita la visualizacion de tableros que
muestran indicadores sobre las interacciones de los usuarios con guias y recursos de
apoyo para experiencias STEAM gque reposan en la plataforma LMS. Ademas, debe
brindar la posibilidad de crear tableros adicionales segun las necesidades de cada
usuario e integrar fuentes de datos compatibles.

El sistema de informacién incorporado debera contar con la capacidad para generar
reportes personalizados. Los usuarios pueden seleccionar los datos, indicadores y
métricas que requieren para su analisis, permitiendo informes que se ajustaran a sus
especificaciones particulares.

Se debera configurar una licencia LAP Server en el servidor de nube donde se aloja
la plataforma. La activacion de esta licencia es esencial para la habilitacion de los
servicios necesarios de visualizacion de datos y generacion de reportes, jugando un
papel central en la operacion efectiva de la plataforma.

ACTIVIDAD 2.1.3. REALIZAR LA ADECUADA DISPOSICION FINAL DE LOS
RESIDUOS DE APARATOS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS NO
APROVECHABLES.

Subactividad 2.1.3.1. Campafia de Manejo de Residuos tecnolégicos con Kit Canecas
y Disposicidon final de Aparatos Eléctricos y Electronicos.

Se debera realizar una campafa de sensibilizacibn en el manejo de residuos
tecnoldgicos de aparatos eléctricos y electronicos a nivel regional. Implementando las
siguientes actividades; entrega una cartilla para el manejo de productos RAEE en las
sedes educativas y ademas hacer un aprovechamiento de partes o equipos para el
uso educativo, al que hubiere lugar de acuerdo a las condiciones de éstos, un video
juego que permita promover la gestion de reciclaje de equipos RAEE, el cual se
instalara en el servidor departamental y los servidores institucionales y el suministro
de canecas para la disposicion final de residuos RAEE junto a su transporte.

La disposicion final de residuos RAEE depositados en las canecas suministradas se
hard en una ocasion durante el periodo de ejecucién del contrato y todos los equipos
o terminales seran entregados a una empresa que hara el transporte desde la Sede
Principal de las Instituciones Educativas del Departamento que han sido beneficiadas.

La compafia debera entregar tres (3) canecas para la disposicion de los RAEE en
cada sede del proyecto con avisos que expliquen el objeto de estas y que debe
disponerse en cada caja. De acuerdo con lo estipulado en la Resolucion del Ministerio
de Ambiente y Desarrollo Sostenible No. 0851 del 05 de agosto de 2022, para la
implementacion de puntos fijos de recoleccidn se deben tener en cuenta lo dispuesto
en el Articulo 8. De los requisitos generales para la recoleccion, se debe tener en
cuenta lo planteado en el numeral "1.2.4. Deben ser vaciados con una frecuencia tal
qgue no se exceda su capacidad maxima.” por ende los periodos de recoleccion de los
residuos RAEE, no tiene un maximo o un minimo de frecuencia de acuerdo con la

P
W= e {EN DEFENSA \ - 1
N
2

oVe DE LO NUESTRO! Valle

Gobernacién

075

8! < /I//()'I;Fo.f

Invencible | (IR,  wtemin para avanzar

del Cavea



normatividad vigente. La empresa seleccionada debera garantizar la entrega de
certificaciones de disposicion final a cada sede que se vincule al proceso.

Formulador:

~ | f de despacho T~—
//Departamento del Valle del Cauca

076

.
b {EN DEFENSA ’

capermagon | OYC TR Valle ‘l Mamlr

s Invencible | (NN, s para avanzar

del




