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FICHA DE PROYECTOS EDUCATIVOS DE FORMACION INTEGRAL A
ESTABLECIMIENTOS EDUCATIVOS

(Innovacidn y Tecnologia Educativa)

A continuacion, se presentan los items que deben definirse para ofertar los
proyectos educativos que permitan avanzar hacia la meta de ofrecer
formacion integral en el establecimiento educativo JUAN BAUTISTA MIGANI a
través de centros de interés y educacion CRESE.

Titulo del proyecto: "Proyecto STEAM para la Formacion Integral y la
Innovacion Tecnologica"

Responsable del proyecto: Docentes de Matematicas y Tecnologia e
Informatica

Justificacion: El analisis del PFI evidencié la necesidad de fortalecer las
competencias tecnoldgicas y digitales en los estudiantes, asi como la carencia
de recursos pedagogicos y formacion docente en areas clave. Este proyecto
busca:

- Incrementar el acceso a herramientas tecnoldgicas y desarrollar
proyectos innovadores.

- Desarrollar competencias digitales y tecnoldgicas en los estudiantes y
docentes.

- Fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje.

- Conectar a los estudiantes con el mundo digital a través de proyectos de
programacion, robética y emprendimiento tecnoldgico.

Objetivo principal: Implementar un proyecto STEAM que integre tecnologia,
arte y matematicas para el desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo
la innovacion y la sostenibilidad

Objetivos especificos:
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1. Desarrollar competencias digitales y tecnoldgicas en estudiantes y
docentes mediante talleres de programacion, robética y disefio 3D.

2. Adecuar la sala de innovacion tecnoldgica y crear los semilleros de
investigacidn en la institucion

3. Fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través de proyectos
interdisciplinarios que integren arte, ciencia y tecnologia.

4. Fortalecer la participacién de la comunidad educativa mediante ferias
de innovacion tecnoldgica

Poblacion objetivo:

o La comunidad educativa en general, que comprende estudiantes tanto
de primaria como de secundaria, docentes, directivos docentes y padres
de familia.

Metodologia y estrategias pedagdgicas:

Metodologia STEAM para actividades tecnoldgicas en secundaria

1. Talleres semanales de programacion (Python, Scratch) y robética

Objetivo STEAM: Desarrollar el pensamiento légico, computacional y
habilidades de resolucion de problemas.

Metodologia:

« S (Ciencia): Analizar problemas reales que pueden resolverse mediante
algoritmos.

« T (Tecnologia): Usar entornos de programacién y kits de robdtica.

« E (Ingenieria): Disefiar soluciones automatizadas, construir robots y
depurar cédigo.

« A (Arte): Integrar diseno visual en interfaces, storytelling en proyectos
Scratch.
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« M (Matematicas): Aplicar l6gica, estructuras de control, funciones y
coordenadas.

Estrategias: Aprendizaje basado en proyectos (ABP), resolucidn de desafios
semanales, trabajo en parejas.

2. Creacion de proyectos colaborativos (apps, prototipos)

Objetivo STEAM: Fomentar el trabajo colaborativo, la creatividad y la
innovacion tecnoldgica.

Metodologia:

« S:Investigar un problema del entorno (medio ambiente, salud,
educacion, etc.).

« T: Utilizar plataformas como App Inventor, Python, Arduino, etc.

« E: Disefar un producto funcional: estructura, légica de
funcionamiento, pruebas.

« A: Disenar interfaces graficas atractivas, logos, presentaciones.

« M: Estimar tiempos, recursos, y validar procesos mediante légica
matematica.

Estrategias: Design Thinking, aprendizaje colaborativo, ribricas de
coevaluacion.

3. Laboratorios de innovacion digital (software, impresion 3D, tecnologias
emergentes)

Objetivo STEAM: Explorar nuevas tecnologias de forma experimental.
Metodologia:

« S: Analizar principios fisicos (materiales, estructuras, movimiento).
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T: Uso de software de disefio 3D (Tinkercad, Fusion 360), realidad
aumentada, etc.

E: Diseifar y modelar prototipos, analizar problemas de ingenieria.
A: Aplicar disefio estético y funcional en modelos 3D.

M: Aplicar escalas, medidas, proporciones y coordenadas en los
modelos.

Estrategias: Laboratorio experimental, retos semanales, gamificacion.

4. Participacion en hackatones y concursos de innovacion

Objetivo STEAM: Aplicar conocimientos integrados en contextos reales de
alta exigencia.

Metodologia:

S: Investigacion del tema propuesto.

T: Aplicacion de herramientas de software y hardware para la solucion.
E: Planificacion, prototipado, pruebas y mejoras en tiempo limitado.

A: Presentacion creativa del producto o idea.

M: Analisis de datos, tiempos, resultados y eficiencia de la solucion.

Estrategias: Trabajo en equipo, simulacion de entornos reales, aprendizaje
basado en retos.

Etapas comunes para todas las actividades (Modelo general)

Exploracion: Presentacion de un reto o problema real.
Investigacion: Busqueda de informacidn y andlisis cientifico.
Diseno: Desarrollo del producto o solucion (digital o fisico).
Prototipado: Creacion de un modelo funcional o cédigo.
Pruebas y mejora: Evaluacion, retroalimentacién y ajustes.
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Presentacion: Socializacion del resultado final de forma creativa.

Descripcion del Total de las Sesiones

Objetivo Especifico

Aprendizajes
Esperados

Resultados Esperados

Desarrollar
competencias digitales
y tecnoldgicas en
estudiantes y docentes
mediante talleres de
programacion,
robotica y disefio 3D.

e Comprension de
principios de
programacion y
robotica.

e Manejo de
herramientas digitales
y de disefio 3D.

e Desarrollo de
pensamiento légico y
computacional.

e Estudiantesy
docentes crean
proyectos con
programacion y
robdtica.

e Uso autonomo de
software de disefoy
control de dispositivos
tecnoldgicos.

Adecuar la sala de
innovacion tecnoldgica
y crear los semilleros
de investigacién en la
institucion.

e Reconocimiento del
espacio como centro
de innovacion.

e Participacion activa
en semilleros de
investigacion.

* Aplicacion de
metodologias de
investigacioén escolar.

e Sala equipaday
funcional para
practicas tecnoldgicas.
e Semilleros operativos
con proyectos en
desarrollo.

Fomentar la
creatividad y el
pensamiento critico a
través de proyectos
interdisciplinarios que
integren arte, cienciay
tecnologia.

e Capacidad para
integrar conocimientos
de distintas areas.

e Desarrollo de
soluciones creativas a
problemas reales.

e Aplicacion del
pensamiento critico en
decisiones de disefo.

e Proyectos STEAM
presentados con
enfoque
interdisciplinario.

e Productos
funcionales e
innovadores disefiados
por los estudiantes.

Fortalecer la

participacion de la

¢ Desarrollo de
habilidades

e Ferias escolares con
participacion activa de
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comunidad educativa
mediante ferias de
innovacion
tecnoldgica.

comunicativas y
sociales.

e Capacidad para
compartiry
argumentar ideas
tecnoldgicas.

e Valoracion del

trabajo en equipo y del

aprendizaje
colaborativo.

y padres.

estudiantes, docentes

e Visibilizacion de
proyectos ante la
comunidad educativa.

Cronograma:
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES — ANO 2025
SEGUIMIENT
FECHA
- | RECURSO CRITERIO (0]
ACTIVIDAD REALI'\ZlACIO S EVALUACION (% de
Ejecucion)
- Adaptar un | Hasta agosto | Recursos | Sala
nuevo de 2025 de especializada
ambiente de gratuidad | STEAM
aprendizaje para los | dotada con los
enfocado en centros elementos
la de interés | para su uso
metodologia
STEAM
- Talleres De Agosto a | Recurso Numero de
semanales noviembre humano | talleres
de de 2025 de la | orientados de
programacio institucio | agosto a
n (Python vy n noviembre
Scratch) vy
robdtica.
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- Creacién de | De Agosto a | Recurso Numero de
proyectos noviembre humano | proyectos
colaborativo | de 2025 de la | colaborativos
S entre instituciéd | entre
estudiantes, n estudiantes
como como
desarrollo de desarrollo de
aplicaciones aplicaciones vy
y disefio de disefo de
prototipos prototipos
tecnoldgicos. tecnoldgicos

- Laboratorios | De Agosto a | Recurso Numero de
de noviembre humano laboratorios
innovacion de 2025 de la | de innovacion
digital para institucio | digital y
el disefio de n tecnoldgica
software,
impresion 3D
y otras
tecnologias
emergentes.

- Participacion | De Agosto a | Recurso Numero de
en foros vy | noviembre humano participacione
concursos de | de 2025 de la|s en foros vy
innovacion instituciéd | concursos de
locales y n innovacion
nacionales.

Recursos necesarios y esquema operativo:

RECURSOS Y MATERIALES

2 modulos de soldadura

5 tarjetas Arduino
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- 10 Tarjetas ESP-32

- 6 tarjetas Micro:bit V2 GO

- 5Kitdesensores45EN 1

- 10 Protoboard MB-102

- 10 Kit Cables para Protoboard

- 1TV LG de 55 Pulgadas Uhd 4k Smart TV

- Red eléctrica con canaleta para 20 computadores en sala STEAM

- 5 fuente de poder variable UTP3313TFL-II

- Componentes electronicos (resistencias, diodos, condensadores,
transistores, potenciémetros, fotoceldas, parlantes)

- Un computador de escritorio

- Un aula de clase

Resultados esperados y escenarios:
Los siguientes resultados se esperan a partir de la implementacién de las
actividades mencionadas, organizados por dimension de impacto:

Dimension Resultados Esperados

Académica - Comprensioén de principios basicos
de programacion y robdtica.

- Aplicacién de conocimientos en
matematicas, fisica y tecnologia
para resolver problemas reales.
Cognitiva - Desarrollo del pensamiento légico,
analitico y computacional.

- Fortalecimiento del pensamiento
critico y la capacidad de resolucion
de problemas.

Socioemocional - Mejora en el trabajo en equipo, la
comunicacién vy el liderazgo
colaborativo.

- Incremento en la motivacion e
interés por areas STEM.
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Creativa e Innovadora - Generacion de soluciones
creativas mediante la integracion
de las artes con la ciencia y la
tecnologia.

- Disefio de prototipos funcionales y
propuestas tecnoldégicas originales.
Tecnoldgica - Manejo competente de
herramientas de programacién
(Scratch, Python) y plataformas de
robdtica.

- Uso ético y responsable de la
tecnologia.

Escenarios Probables con Estudiantes de Secundaria

Aula STEAM transformada
Espacio flexible con estaciones de trabajo, dispositivos tecnoldgicos, kits de
robética y pizarras digitales.

Estudiantes interactuando con distintos materiales, programando en sus
laptops o tablets y construyendo prototipos.

Proyectos colaborativos en marcha

Grupos de estudiantes desarrollando apps (por ejemplo, para mejorar
procesos escolares) o prototipos (como sensores de riego o alarmas
escolares).

Trabajo interdisciplinario, integrando conocimientos de distintas materias.

Talleres activos y progresivos

Inicios con programacion visual (Scratch), luego paso a Python para resolver
desafios mas complejos. Actividades practicas: programar un robot para
seguir una linea, construir una aplicacion de ayuda escolar, etc.
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Muestras y exposiciones tecnolagicas
Ferias escolares STEAM donde los estudiantes presentan sus proyectos a la
comunidad. Participacion en competencias de robdtica o innovacién.

Empoderamiento y liderazgo juvenil

Estudiantes liderando clubes de tecnologia, guiando a companeros o
participando como monitores en nuevas ediciones de los talleres. Alumnos
proponiendo nuevas ideas para resolver problemas reales con tecnologia.

Evaluacion:

1. Evaluacion Diagndstica

Obijetivo: Conocer el nivel de conocimientos previos de los estudiantes en
areas como programacion, pensamiento légico y trabajo en equipo.
Instrumentos:

- Cuestionarios iniciales (digitales o escritos).

- Actividades simples en Scratch o légica computacional.

- Observacion directa del manejo de herramientas tecnoldgicas.
Momento: Al inicio del programa o primer taller.

2. Evaluacion Formativa (Durante el proceso)

Objetivo: Acompaiiar el aprendizaje y ajustar estrategias pedagdgicas segun
el avance individual y grupal.

Instrumentos:

- Listas de cotejo para observar habilidades practicas (manejo de software,
robdtica, trabajo en grupo).

- Portafolios digitales o fisicos donde los estudiantes registren avances,
reflexiones y resultados.

- Autoevaluacién y coevaluacidon para promover la metacognicion y la mejora
del trabajo colaborativo.

- Entrevistas o didlogos guiados donde los estudiantes expliquen sus procesos
y decisiones en proyectos.
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3. Evaluacién Sumativa (Final de cada médulo o proyecto)

Objetivo: Valorar los aprendizajes alcanzados y la aplicacién practica de los
conocimientos.

Instrumentos:

- Rubricas de evaluacién de proyectos, que incluyan criterios como:
funcionalidad, creatividad, uso adecuado de herramientas, trabajo
colaborativo y presentacion.

- Exposiciones o presentaciones de los proyectos ante docentes y
compaferos.

- Entrega de productos finales como apps, prototipos, animaciones, juegos o
soluciones tecnoldgicas.

4. Evaluacion Basada en Competencias

Obijetivo: Determinar el grado de desarrollo de competencias clave STEAM.
Criterios de evaluacion:

- Capacidad para resolver problemas con pensamiento légico.

- Integracidon de conocimientos cientificos y técnicos en productos concretos.
- Actitud proactiva, responsabilidad y liderazgo en entornos colaborativos.

- Originalidad y claridad en el planteamiento de soluciones.

5. Evaluacidn del Proceso Reflexivo y Creativo

Objetivo: Reconocer el crecimiento personal y académico a través de la
reflexion y la creatividad.

Instrumentos:

- Diarios de aprendizaje o bitacoras digitales.

- Presentaciones tipo “pitch” donde defienden su idea/proyecto ante un
jurado.

- Revisidn entre pares con retroalimentacién constructiva.
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MINISTERIO DE EDUCACION’NACIONAL
SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGANI —-FLORENCIA- CAQUETA
Conformada mediante Decreto 161 del 17 de diciembre 2003

FORMATO PARA LA PRESENTACION DE PROYECTOS ADSCRITOS AL PEI

Con el fin de unificar criterios y continuar con el proceso de construccion,
consolidacion e inscripcidon de Proyectos tanto para la gestién de recursos, como para
los desarrollos pedagdgicos que estos generen, el presente formato contiene los
componentes basicos para la construccidon de los proyectos adscritos al PEI.

GUIA PARA LA PRESENTACION DE PROYECTOS
TITULO DEL PROYECTO: "Proyecto STEAM para la Formacion Integral y la
Innovacion Tecnolégica"

FECHA PRESENTACION: 18 de mayo de 2025 VIGENCIA: 2025
AREA A LA QUE | AREAS QUE ARTICULA: Ciencias Sociales, Matematicas,
PERTENECE: Tecnologia e Informatica y Artistica

Matematicas y

Tecnologia e Informatica
COORDINADOR O LIDER | Edixon Caicedo Rosas y Sergio Andrés Barén Porras

CENTRO DE INTERES: Innovacién y Tecnologia Educativa

PLAN DE DESARROLLO MUNICIPAL: Infraestructura Educativa Dotada e
Infraestructura Educativa Mejorada

DOCENTES DE APOYO: Docentes de Matematicas y Tecnologia e Informatica

INTRODUCCION:

El "Proyecto STEAM para la Formacién Integral y la Innovacion Tecnoldgica" surge
como respuesta a las necesidades identificadas en el Plan de Formacion Integral
(PFI) de la Institucién Educativa Juan Bautista Migani. Este proyecto integra el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) para fomentar
el desarrollo de competencias digitales, pensamiento critico y creatividad en los
estudiantes, alineandose con el modelo pedagégico critico-social de la institucién.
JUSTIFICACION:

El analisis del PFl evidencio la necesidad de fortalecer las competencias tecnoldgicas
y digitales en los estudiantes, asi como la carencia de recursos pedagdgicos vy
formacién docente en areas clave. Este proyecto busca:

- Incrementar el acceso a herramientas tecnoldgicas y desarrollar proyectos

innovadores.
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SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGANI —-FLORENCIA- CAQUETA
Conformada mediante Decreto 161 del 17 de diciembre 2003

- Desarrollar competencias digitales y tecnoldgicas en los estudiantes vy
docentes.

- Fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje.

- Conectar a los estudiantes con el mundo digital a través de proyectos de
programacion, robdética y emprendimiento tecnoldgico.

PROBLEMA:

Bajo desarrollo de competencias digitales en estudiantes y docentes.
Limitada oferta de actividades extracurriculares en tecnologia y arte.
Falta de infraestructura adecuada (laboratorios, equipos tecnoldgicos).
Desconexion entre el curriculo y las necesidades del entorno actual.

SEGUIMIENTO
OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECIFICOS (% de
Ejecucion)

General:

Implementar un proyecto STEAM que integre tecnologia, arte y
matematicas para el desarrollo integral de los estudiantes,
promoviendo la innovacion y la sostenibilidad

Especificos:

1. Desarrollar competencias digitales y tecnolégicas en
estudiantes y docentes mediante talleres de programacion,
robotica y disefio 3D.

2. Adecuar la sala de innovacién tecnoldgica y crear los
semilleros de investigacioén en la institucion

3. Fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través de
proyectos interdisciplinarios que integren arte, cienciay
tecnologia.

4. Fortalecer la participacion de la comunidad educativa
mediante ferias de innovacion tecnoldgica

REFERENTE O ESTADO DEL ARTE DEL PROYECTO:
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INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGANI —-FLORENCIA- CAQUETA
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ANTECEDENTES

La institucidn educativa viene implementando cambios en su curriculo que permita
estar a lavanguardia en adelantos tecnoldgicos y metodologias innovadoras acordes
a la necesidades y expectativas de los estudiantes.

Desde el ano anterior, el Ministerio de las TIC dotd a la institucidon con un laboratorio
de innovacion tecnolégica que es necesario implementar dentro de los planes de
estudio de las diferentes areas.

MARCO TEORICO:

ENFOQUE STEAM: El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte vy
Matematicas) es una estrategia pedagodgica que integra estas disciplinas en el
aprendizaje, fomentando la creatividad, la innovacion y la resolucion de
problemas. Este enfoque promueve un aprendizaje activo y practico, donde los
estudiantes participan en la investigacion, la creacién y la experimentacion.
El enfoque STEAM busca:

o Interdisciplinariedad:

Integra diferentes areas de conocimiento para abordar problemas de
manera mas completa y creativa.

« Aprendizaje practico:

Prioriza la experiencia y la aplicacién de los conocimientos en contextos
reales.

o Desarrollo de habilidades:

Fomenta la creatividad, el pensamiento critico, la resolucién de problemas,
la comunicacién y la colaboracion.

o Involucramiento del estudiante:

Permite a los estudiantes aprender a través de la investigacion, la
experimentacion y la creacion de proyectos.

« Conexion con el mundo real:
Vincula los conocimientos tedéricos con la realidad, haciendo que el
aprendizaje sea mas relevante y significativo para los estudiantes.
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En resumen, el enfoque STEAM es una herramienta poderosa para transformar la
educacion, preparando a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP): El Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) es una metodologia de ensefianza activa en la que los estudiantes aprenden
através de la realizacion de proyectos que abordan problemas o desafios del mundo
real. Los estudiantes investigan, crean, aplican sus conocimientos y habilidades, y
reflexiona sobre el proceso, convirtiéndose en los protagonistas de su aprendizaje.

Definicion:

Activo:

El aprendizaje se centra en la participacidn activa de los estudiantes, quienes
investigan, planifican, implementan y evaluan sus proyectos.

Proyectos:

Los estudiantes desarrollan proyectos que abordan problemas o desafios
relevantes, lo que les permite aplicar sus conocimientos y habilidades en
contextos significativos.

Problem-based:

El ABP se inicia con un problema o desafio, que sirve de motor para el
aprendizaje y la investigacion.

Colaborativo:
El aprendizaje se lleva a cabo a menudo en equipo, lo que favorece la

colaboracién, el intercambio de ideas y la resoluciéon conjunta de
problemas.

Experiencial:
El ABP enfatiza la experiencia practica, el aprender haciendo y la reflexion
sobre el proceso.

Beneficios:

Mayor motivacion e interés:

Los proyectos relevantes y desafiantes suelen motivar a los estudiantes y
generar mayor interés por el contenido.

Desarrollo de habilidades:
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El ABP fomenta el desarrollo de habilidades como la investigacidn, la
comunicacion, la colaboracioén, la resolucion de problemas y la gestion del
tiempo.

« Aprendizaje significativo:

Los proyectos permiten a los estudiantes conectar los conocimientos
tedricos con la realidad y aplicar lo aprendido de manera practica.

« Desarrollo del pensamiento critico:

El ABP anima a los estudiantes a cuestionar, analizar y evaluar la
informacidn, asi como a buscar soluciones creativas.

« Mayor autonomia:
Los estudiantes se involucran mas en el proceso de aprendizaje y toman
decisiones sobre sus proyectos, lo que fomenta su autonomia vy
responsabilidad.

METODOLOGIA:

Metodologia STEAM para actividades tecnoldgicas en secundaria
1. Talleres semanales de programacion (Python, Scratch) y robdtica

Objetivo STEAM: Desarrollar el pensamiento légico, computacional y habilidades
de resolucién de problemas.

Metodologia:

« S (Ciencia): Analizar problemas reales que pueden resolverse mediante
algoritmos.

« T(Tecnologia): Usar entornos de programacion y kits de robética.

« E (Ingenieria): Disefiar soluciones automatizadas, construir robots y depurar
cadigo.

« A (Arte): Integrar diseno visual en interfaces, storytelling en proyectos
Scratch.

« M (Matematicas): Aplicar l6gica, estructuras de control, funciones y
coordenadas.




MINISTERIO DE EDUCACION’NACIONAL
SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGANI —-FLORENCIA- CAQUETA
Conformada mediante Decreto 161 del 17 de diciembre 2003

Estrategias: Aprendizaje basado en proyectos (ABP), resolucién de desafios
semanales, trabajo en parejas.

2. Creacion de proyectos colaborativos (apps, prototipos)

Objetivo STEAM: Fomentar el trabajo colaborativo, la creatividad y la innovacién
tecnoldgica.

Metodologia:

o S:Investigar un problema del entorno (medio ambiente, salud, educacion,
etc.).

o T: Utilizar plataformas como App Inventor, Python, Arduino, etc.

« E: Disefar un producto funcional: estructura, l6gica de funcionamiento,
pruebas.

« A:Disefar interfaces graficas atractivas, logos, presentaciones.

o M: Estimar tiempos, recursos, y validar procesos mediante ldgica
matematica.

Estrategias: Design Thinking, aprendizaje colaborativo, rubricas de coevaluacion.

3. Laboratorios de innovacion digital (software, impresion 3D, tecnologias
emergentes)

Objetivo STEAM: Explorar nuevas tecnologias de forma experimental.
Metodologia:

« S: Analizar principios fisicos (materiales, estructuras, movimiento).

« T:Uso de software de disefio 3D (Tinkercad, Fusion 360), realidad
aumentada, etc.

« E: Disefar y modelar prototipos, analizar problemas de ingenieria.

o A: Aplicar diseiio estético y funcional en modelos 3D.

o M: Aplicar escalas, medidas, proporciones y coordenadas en los modelos.

Estrategias: Laboratorio experimental, retos semanales, gamificacion.
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4. Participacion en hackatones y concursos de innovacion

Objetivo STEAM: Aplicar conocimientos integrados en contextos reales de alta
exigencia.

Metodologia:

S: Investigacion del tema propuesto.

T: Aplicacion de herramientas de software y hardware para la solucion.
E: Planificacion, prototipado, pruebas y mejoras en tiempo limitado.

A: Presentacion creativa del producto o idea.

M: Analisis de datos, tiempos, resultados y eficiencia de la solucion.

Estrategias: Trabajo en equipo, simulacion de entornos reales, aprendizaje basado
en retos.

Etapas comunes para todas las actividades (Modelo general)

Exploracion: Presentacion de un reto o problema real.
Investigacion: Busqueda de informacion y analisis cientifico.
Diseno: Desarrollo del producto o solucion (digital o fisico).
Prototipado: Creacion de un modelo funcional o cédigo.
Pruebas y mejora: Evaluacion, retroalimentacién y ajustes.
Presentacidn: Socializacidn del resultado final de forma creativa.

oukwnNR

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES -- ANO 2025

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES - ANO

SEGUIMIENTO
(% de
Ejecucion)

FECHA CRITERIO

ACTIVIDAD | peanizacion | RECURS9% | evatuacion
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Adaptar un nuevo | Hasta agosto | Recursos | Sala
ambiente de | de 2025 de especializada
aprendizaje gratuidad | STEAM dotada
enfocado en la para los | con los
metodologia centros de | elementos
STEAM interés para su uso
Talleres De Agosto a | Recurso NUumero de
semanales de | noviembre humano talleres
programacion de 2025 de la | orientados de
(Python y Scratch) instituciéon | agosto a
y robdtica. noviembre
Creacidn de | De Agosto a | Recurso Numero de
proyectos noviembre humano proyectos
colaborativos de 2025 de la | colaborativos
entre estudiantes, institucion | entre
como desarrollo estudiantes
de aplicaciones vy como
disefio de desarrollo de
prototipos aplicaciones vy
tecnoldgicos. disefio de
prototipos
tecnoldgicos
Laboratorios de | De Agosto a | Recurso Numero de
innovacion digital | noviembre humano laboratorios de
para el disefo de | de 2025 de la | innovacién
software, institucion | digital y
impresion 3D y tecnoldgica
otras tecnologias
emergentes.
Participacion en | De Agosto a | Recurso Numero de
foros y concursos | noviembre humano participaciones
de innovacion | de 2025 de la|en foros vy
locales y instituciéon | concursos de
nacionales. innovacion
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PRESUPUESTO
SEGUIMIENTO
CONCEPTO DEL FUENTE o
GASTO RLLILE | e FINANCIACION (é . s de
Ejecucion)
Recursos de
- 2 Sdul i
modulos de $410.000 $820.000 gratuidad para
soldadura los centros de
interés
Recursos de
-5 . tarjetas $74.000 $370.000 gratuidad para
Arduino los centros de
interés
Recursos de
- 10 Tarjetas ESP- $21.000 $210.000 gratuidad para
32 los centros de
interés
Recursos de
- 6 tarjetas gratuidad para
Micro:bit V2 GO 5122.000 5732.000 los centros de
interés
Recursos de
- 5Kit de sensores gratuidad para
45EN 1 5135.000 »675.000 los centros de
interés
Recursos de
- 10 Protoboard gratuidad para
MB-102 >6.000 >60.000 los centros de
interés
Recursos de
- 10 Kit Cables $11.000 $111.000 gratuidad para
para Protoboard los centros de
interés
Recursos de
- 1 TV.1G de 55 ratuidad para
Pulgadas Uhd 4k | $1.800.000 | $1.800.000 | & P
los centros de
Smart TV . ,
interés
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- Red eléctrica con Recursos de
canaleta para 20 $1.000.000 $700.000 gratuidad para
computadores los centros de
en sala STEAM interés

Recursos de

gratuidad para

- 5 fuente de

poder variable | $390.000 $1.950.000 los centros de
UTP3313TFL-I| o
interés
- Componentes

electrénicos
(resistencias,
diodos,
condensadores, | $600.000 $600.000
transistores,
potencidmetros,
fotoceldas,
parlantes)

- Un computador
de escritorio

Recursos de
gratuidad para
los centros de
interés

$1.900.000 $1.900.000

BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de Educacidon Nacional (MEN). (2020). Lineamientos para la integracion
STEAM.

Resnick, M. (2017). "Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Projects,
Passion, Peers, and Play".

ANEXOS: Adjuntar copia de instrumentos u otros insumos que se consideren
relevantes para la comprension y desarrollo del proyecto.
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Cotizaciones por cada item del presupuesto

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGANI -FLORENCIA- CAQUETA

]
.\x\z NGTRON'CA COTIZACION N*: J [ MEDELLIN
t /—— 2035051561 ) 16 de maryn de 2025
BIGTRONICA SAS, NOMBRE DE EMPRESA O PERSONA: LE JUAN BAUTISTA MIGAN!
CARRERA S3N 50 - 51 LOCAL 2124 NIT/CC: £00.008.556-1
TEL: 3222464, 3156435352, 1503407171 NUMERD DE CONTACTO: 314 4056618
SITIO WEB: BIGTRONICA.COM NOMBRE DE CONTACTO: SERGIO BARON

ITEM CANT DESCRIPCION VLR UNT woT1o SUBTOTAL NIVA VA
15 XITOESENSORES 45 EN ) AQUI § 134454  OW S 672260  19% $122.731 4200000
i 2 1 KITBASICO ARDUINO AQUI $ 73.109 O% $ 73109 19%  $13891 $ 47.000
3 10 MODULOWIFESPIZWROOM(3OFINES) AQUI $ 20168  OM $ 201681 19% $3a319 $ 240000
4 S MICROBITV2 AQUI $ 121849 0% $ 609244  19% $1157% $725.000
S 2 ESTACIONDESOLDADURA2EN1702B  AQUI § 403361 oW $  BOGT2I  19% $153277 $ 960.000
6 5 FRUETEDE PODER VARIBALR AQUI $ 386555 O% $ 1932773 19% $367.227  $2.300000
7 10 PROTOBOAR MB-102 AQUL 5882  OW S 58824  19%  $11.76 $70.000
8 10 XIT CABLEES PARA PROTOBOARD AQUI 10.084 0% $ 100840 19% $19.160 $ 120,000
5 aNA AQUL R | - 1% 50 s0
10 A AQUI $ . 0% 19% $0 $0
1" /A AQul $ - %S - 19% $0 s0
12 NA AQUL $ % 0% S - 1% $0 50
3 A AQUI $ 2 MR < 1% $0 $0
14 A AQUI $ : o% 19% $0 50
15 aNA AQui $ IR | R - 1% $0 $0
16 A AU S - % s - 19% $0 50
17 MNA AQui $ ST0%S - 19% $0 s0
18 /A AQUI S . 0% $ - 1% $0 50
19 A AQUI $ < o%s - 19 $0 s0
20 ON/A AQUI $ . 0% $ 19% $0 $0
2t #N/A AQui § - %S - 1% $0 $0.
2 A AQUI $ 0% $ 19% $0 $0
2 /A AQUL $ - %S - 1% $0 s0
24 #NA AQUI S 0% s 19% $0 $0
25 ANA AQUI $ - s - 1% $0 $0
26 #N/A AQUI $ - 0% - 19% $0 $0
27 #NA AQUL S - 1% $0 $0
2 #N/A AQUI S - % < 19% $0 $0
29 ANA AQUI S - ms - 1% $0 $0
30 A AQUI S . 0% s - 19% $0 $0
SUB-TOTAL  $4455462
RET. FUENTE $111387
VA 15% $ 846,538
TOTAL  $5150613

Tiempo de entrega: INMEDIATA
Validex: 10 DIAS

Forma de pago: TRANSFERENCIA
Asesor Comerclak EDISON URIBE

NUESTRAS CUENTAS BANCARIAS
BANCOLOMBIA: Cuenta Ahorros No 313-779527-85 a nombre de BIGTRONICA S.AS.; NIT: 501067920,
BANCO DE BOGOTA: Cuenta Corriente No 386-664-452 a nombre de BIGTRONICA SAS. NIT: 9010679208,
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MIGUEL ANGEL MALAGON MORENO

E :ij E__-o c.maﬂti'?‘ri'(g‘lal. 93211 91-Th e
v 1 -01-
HRE'I'II “lCA +57 312 554 8935 e No. 2110
o que usted necesita. www.ferretronica.com
admin@ferretronica.com
INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTAMIGANI T recwA ot Eremcitn -
- e
R e00008556 ; i T R
KIT Sersores y Actuadares 37 en 1 con Caja Orgarizadors ' $100,840.34 5 | $504.201.70
Midulo WiF'i + Blustooth ESPI2 $20411.76 10 1 $294,117.60
Estacion da Sokdadura Digital 43W ZD-8906L $184,873.97 2 | $369,747.94
Protoboard 102 - Bread Board $15,986.38 10 | $159,663.90
Seguro de Envio $31,600.00 1 $31,600.00

Generado en www.alegraconvcolombia - Con Alegra ganas tiempo y tranguilidad

Subtotal $1,359,331.14

Nklmm"l %

Total de items: 28
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Bogots, 16 De Maryo De 2025
Cotuactn. 38318

g sie 582
2 [0 feses e e ™Y | wewl ot
3 | 5 [WCROBIT V200 [k de demrroto pers morovecher o mismo o ot M B V2 $108 108 3549 540
4 5 |ADOOOSS |Artune Une R basade on of microcortmiadar AT megalln "ﬂq sy
s | 10 jwore | Pretctesrs dw e 168 % 34 19 wen soool s
L] 5 Ieu.wlu lc.n--—ml—n-.o--u .sul mm'
7 | s feaisormun | By —p— e 56| s32 0
s | 1 [enwo 418 000| 318 000
H&:— 1 |seouro | 321 350/
~u=--*—-¢-.-- Subtotal unq
S T
Totad 32885 3%}

81 TIENE ALGUNA DUDA, POR FAVOR COMUNIQUESE COM NOSOTROS.
Tiempo de Entrege. imedaito

Forma de pago 100% srmopaco

Vakdaz de la oferta: 10 das calsrcwo

£ espera de s comentancs,
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E-SGMH
ELECTROMCA

Bogeth, 15 De Mayo De 2004
Cotmon 36318

INSTITUCION EDUCATIVA JUAN BAUTISTA MIGAM
NT AMOOKESE- 1

m;ﬁ smml

2 | w hn I;‘.'.ﬁ:....""“:m'.’.'m”m"" m.m{ un:‘

T e I e —— $108 108| 8640 543

« | 5 |noseess R3 basardo on o ATmegadzn lm.ul sanI

. 10 Profotiomd de tamafo W6 x 54 £ § mm 3‘0“{ Slﬂﬂl

L] ] h-“ |Catde pomper macho hermtrs, 40 uridaces de dhersos cokore “”{ m';l

7 | s jcaLarnu |Catte pmeer macro macre «0 o dherace cckores 38 506 %228

ERCE $15.000, $15.000

s | 1 |seouro $21.3%0| $21.350]

Doy touy ertcw lem fwrercs con @ Ik 08 TS plgre. ) Subtotal nmun]
| on precam &80 s wikdon pars bas Cartiades ORI

Py e g VA 1% $412 800

Total 52 585 90|

S TIENE ALGUNA DUDA, POR FAVOR COMUNIQUESE CON NOSOTROS.
Tempe de Entrega: Imacas

Forma de pago” 100% wrtcpaco

Vabdez de la oferta; 10 das calercanc

En espers de sus comertarios,
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Florencia, 9 de Julio de 2025

Sefiores
|.E. Juan Bautista Migani
Ciudad

ASUNTO: COTIZACION 1

Cordial saludo, por medio de la presente me permito colizarle productos de
electrénica conforme a su requerimiento verbal, asi:

| Madulo de soldadura Cautin y Aire 2 $350.000 $700.000

1
[ 2 | Arduino uno R3 5 $80.000 $400.000 |
3 |Esp32 10 $45.000 $450.000
4 | Tarjeta Microbit v2 5 190.000 $17140.000
5 | Kit sensores 45 en 1 5 170.000 $850.000
| __6 | Protoboard MB-102 10 $15.000 $150.000
7| Cavles jumper M-M (40 unidades) 10 513.000 $130.000
8 | Cables Jumper M-H (40 unidades) 10 $13.000 $130.000
9 | Cables Jumper H-H (40 unidades) 10 $13.000 $130.000
10 |[Tv LG 55 Uhd 4k Smat TV " $3'000.000
(Garantia 12 meses) ! $3'000.000
11 | Fuentes de poder variable 30v $3'250.000
| SampUTP 3313 TFLI - e ]
12 | K4 robdtica: ARDUINO (200
| piezas) + ESP32 (1) +
‘ | CAPACITACION 4 $1°070.000 $4°280.000
DOCENTES/ESTUDIANTES (6
horas).
TOTAL _ "$14°610.000 |

Costo total: $14°610.000 (Catorce miliones seiscientos diez mil pesos)

Los kit de robdtica (item 6), incluye 24 horas de capacitacion para los 4 enfoques que se
desarrollan en los kits.

Tiempo de entrega: 15 dias habiles, una vez realizado el pago.

Cordialmente,

-

LU A
Fi y Director
Club de estudios Electrénicos San Pio de Pietreicina

I'Cafle 27 ¢ 4~ 49/ B3

= 913 449 136 - ©F
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Florencia, 9 de Julio de 2025

Sefores
I.E. Juan Bautista Migani

Ciudad
ASUNTO: COTIZACION 2

Cordial saludo, por medio de la presente me permilo colizarle productos de
electronica conforme a su requerimiento verbal, asi:

E Cautin profesional * $70.000 $140.000
Estacion de aire soldadura * 200,000 $400.000

Tarjeta Microbit v2 $190.000 $1140.000
Tv LG 55 Uhd 4k Smat TV : $3°000.000
(Garantia 12 meses) $3°000.000 :
;mb? de poder variable 15v 5 $240.000 $1°200.000
Kit robética: ARDUINO (200
piezas) + ESP32 (1) +

6 | CAPACITACION 4 $1'070.000 $4'280.000
DOCENTES/ESTUDIANTES (6
| horas).

o R

- ;NN

LT R A

INCLUYE:
Arduino UNO
7 PROTOBOARD MB 102 6 Obsequio Obsequio
ESP

| JUMPER DUPONT
o= TOTAL 183

Costo total: $10°160.000 (Diez millones ciento sesenta mil pesos).

Nota:
* Estos componentes reemplazan los médulos de soldadura integrado.

** Este componente reemplaza la fuente vanable 30v - Samp.

Cabe resallar que los kit de robdtica (item 6), incluye 24 horas de capacitacién para los 4
enfoques que se desarrollan en los kits.

Tiempo de entrega: 15 dias habiles, una vez realizado el pago.

Cordialmente, el
Luamuﬁogﬁw
F

Club de estudios Electrénicos San Pio de Pietrelcina

e poncipal; Cafie 27 i 9~ 49/ Ba‘r OTasso

&R 373 649 1365 - O3 16 4149644
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RAE1 PROYECTO: "Proyecto STEAM para la Formacion Integral | VIGENCIA: 2025
y la Innovacion Tecnoldgica"

AREA A LA QUE PERTENECE: Matematicas y Tecnologia e Informatica

AREAS QUE ARTICULA: Ciencias Sociales, Matematicas, Tecnologia e Informaticay
Artistica

PLAN DE DESARROLLO MUNICIPAL: Infraestructura Educativa Dotada e
Infraestructura Educativa Mejorada

CENTRO DE INTERES: Innovacion y Tecnologia Educativa

INTEGRANTES: Docentes de Matematicas y Tecnologia e Informatica

COORDINADOR: Edixon Caicedo Rosas y Sergio Andrés Bardn Porras

FECHA DE PRESENTACION: 18 de mayo de 2025

JUSTIFICACION

El analisis del PFl evidencio la necesidad de fortalecer las competencias tecnoldgicas
y digitales en los estudiantes, asi como la carencia de recursos pedagdgicos vy
formacién docente en areas clave. Este proyecto busca:

- Incrementar el acceso a herramientas tecnoldgicas y desarrollar proyectos
innovadores.

- Desarrollar competencias digitales y tecnoldgicas en los estudiantes y
docentes.

- Fomentar el uso de herramientas tecnolégicas para el aprendizaje

- Conectar a los estudiantes con el mundo digital a través de proyectos de
programacion, robdética y emprendimiento tecnoldgico.

OBJETIVOS:

= GENERAL:
Implementar un proyecto STEAM que integre tecnologia, arte y matematicas para
el desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo la innovacidon y la
sostenibilidad

= ESPECIFICOS:

! Resumen Analitico En Educacién
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1. Desarrollar competencias digitales y tecnoldgicas en estudiantes y docentes

mediante talleres de programacion, robética y diseiio 3D.

2. Adecuar la sala de innovacién tecnoldgica y crear los semilleros de

investigacion en la institucién

3. Fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través de proyectos

interdisciplinarios que integren arte, ciencia y tecnologia.

4. Fortalecer la participacion de la comunidad educativa mediante ferias de

innovacion tecnoldgica

METODOLOGIA

Metodologia STEAM para actividades tecnoldgicas en secundaria

1. Talleres semanales de programacion (Python, Scratch) y robética

Objetivo STEAM: Desarrollar el pensamiento légico, computacional y habilidades
de resolucién de problemas.

Metodologia:

S (Ciencia): Analizar problemas reales que pueden resolverse mediante
algoritmos.

T (Tecnologia): Usar entornos de programacion y kits de robética.

E (Ingenieria): Disefar soluciones automatizadas, construir robots y depurar
cadigo.

A (Arte): Integrar diseiio visual en interfaces, storytelling en proyectos
Scratch.

M (Matematicas): Aplicar ldgica, estructuras de control, funciones y
coordenadas.

Estrategias: Aprendizaje basado en proyectos (ABP), resolucién de desafios
semanales, trabajo en parejas.
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2. Creacion de proyectos colaborativos (apps, prototipos)

Objetivo STEAM: Fomentar el trabajo colaborativo, la creatividad y la innovacién
tecnologica.

Metodologia:

« S:Investigar un problema del entorno (medio ambiente, salud, educacidn,
etc.).

o T: Utilizar plataformas como App Inventor, Python, Arduino, etc.

« E: Disefar un producto funcional: estructura, l6gica de funcionamiento,
pruebas.

« A:Disefar interfaces graficas atractivas, logos, presentaciones.

o M: Estimar tiempos, recursos, y validar procesos mediante ldgica
matematica.

Estrategias: Design Thinking, aprendizaje colaborativo, rubricas de coevaluacion.

3. Laboratorios de innovacion digital (software, impresion 3D, tecnologias
emergentes)

Objetivo STEAM: Explorar nuevas tecnologias de forma experimental.
Metodologia:

o S: Analizar principios fisicos (materiales, estructuras, movimiento).

o T:Uso de software de disefio 3D (Tinkercad, Fusion 360), realidad
aumentada, etc.

« E: Disefar y modelar prototipos, analizar problemas de ingenieria.

o A: Aplicar diseiio estético y funcional en modelos 3D.

o M: Aplicar escalas, medidas, proporciones y coordenadas en los modelos.

Estrategias: Laboratorio experimental, retos semanales, gamificacion.

4. Participacion en hackatones y concursos de innovacion
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Objetivo STEAM: Aplicar conocimientos integrados en contextos reales de alta
exigencia.

Metodologia:

S: Investigacidn del tema propuesto.

T: Aplicacién de herramientas de software y hardware para la solucién.
E: Planificacion, prototipado, pruebas y mejoras en tiempo limitado.

A: Presentacion creativa del producto o idea.

M: Analisis de datos, tiempos, resultados y eficiencia de la solucidn.

Estrategias: Trabajo en equipo, simulacidon de entornos reales, aprendizaje basado
en retos.

Etapas comunes para todas las actividades (Modelo general)

R

Exploracion: Presentacion de un reto o problema real.
Investigacion: Busqueda de informacidn y andlisis cientifico.
Diseno: Desarrollo del producto o solucion (digital o fisico).
Prototipado: Creacidén de un modelo funcional o cddigo.

. Pruebas y mejora: Evaluacion, retroalimentacion y ajustes.
. Presentacion: Socializacion del resultado final de forma creativa

ACTIVIDADES FECHA PRESUPUESTO EN MILES DE $
PROGRAMADAS REALIZACION Concepto Valor

- Adaptar un nuevo | Hasta agosto de | 2 moddulos de | $10.000.000

ambiente de aprendizaje | 2025 soldadura
enfocado en la 5 tarjetas
metodologia STEAM Arduino
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10 Tarjetas ESP-
32

5 Kit de sensores
45EN 1

6 tarjetas
Micro:bit V2 GO
10 Protoboard
MB-102

10 Kit Cables
para Protoboard
1 TV LG de 55
Pulgadas Uhd 4k
Smart TV

Red eléctrica
con canaleta
para 20
computadores
en sala STEAM
5 fuente de
poder variable
UTP3313TFL-II
Componentes
electrénicos
(resistencias,
diodos,
condensadores,
transistores,
potencidmetros,
fotoceldas,
parlantes)

Un computador
de escritorio

- Talleres semanales de |De Agosto a
programacion (Python y | noviembre de
Scratch) y robética. 2025
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- Creacién de proyectos|De Agosto a

colaborativos entre | noviembre de
estudiantes, como | 2025
desarrollo de

aplicaciones y disefio de
prototipos tecnoldgicos.

- Laboratorios de | De Agosto a
innovacion digital para el | noviembre de
diseno de software, | 2025
impresion 3D y otras
tecnologias emergentes.

- Participacion en foros y | De Agosto a
concursos de innovacion | noviembre de
locales y nacionales. | 2025




