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1. INTRODUCCION

Las dinAmicas del mundo actual, y futuro, dentro de escenarios de alta complejidad,
incertidumbre, volatilidad y ambigtiedad, sin duda retan a todos los sectores de la sociedad y
demandan de nuevos desarrollos. La educacion 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
Evaluacién 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 transformacion digital y de la incorporacién 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 evolucibn y cambios de paradigmas, invitan a plantearse escenarios de
transformacion contundentes a nivel educativo que permitan transitar a procesos de
innovacién educativa desde donde se generen los impactos y cambios requeridos para
afrontar los retos y oportunidades en un contexto de actuaciéon 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 gque 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 direccién, 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
enseflanza-aprendizaje haciendo uso de sus potenciales transversalidades. Este enfoque,
involucra el uso de recursos fisicos y digitales para favorecer estrategias de articulacion
curricular, la solucion a problemas del contexto, el desarrollo de vocaciones cientificas y la
inclusion social.

En este sentido, se encuentra que el disefio y configuracién 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.

Teniendo en cuenta lo anterior, los departamentos de Narifio, Cauca y Valle del Cauca,
formularon el proyecto “Implementacion de tecnologias digitales para aprender en las sedes
educativas publicas de los departamentos de Cauca, Narifo y Valle del Cauca”.
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2. MARCO ESTRATEGICO Y METODOLOGICO

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

Se deberén poner a disposicién de estudiantes, profesores y directivos académicos un total
de 75 Aulas repartidas asi: 24 en el Valle del Cauca, 21 en Cauca, 30 en Narifio. Estas Aulas
deberan ser espacios para experimentacion e innovacion educativa bajo enfoque STEAM de
acuerdo a la caracterizacion de cada una de las Sedes Educativas beneficiarias de estos
departamentos, proceso que permitird dotar y configurar el espacio con el equipamiento mas
adecuado de acuerdo a sus realizaciones en innovacién educativa mediada por TIC, asi como
por las capacidades desarrolladas por los profesores y directivos, quienes lideraran el
despliegue de estrategias de integracion pedagoégica y curricular en la institucion.

e Objetivo Especifico No. 1.1: Incrementar la apropiacién de tecnologias en las
practicas educativas en las sedes educativas publicas.

Se deberan habilitar los espacios y los contenidos necesarios para que los directivos,
docentes y lideres/maestros ejecuten la ruta de apropiacién propuestas en el desarrollo del
objetivo, donde por medio de capacitaciones virtuales se busca que los diferentes lideres o
docentes de las instituciones educativas tengan acceso al conocimiento necesario para
realizar su proceso de formacion.

ACTIVIDADES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 1.1.1 Realizar laformacién y acompafamiento en uso
y apropiacién de las TIC para los docentes de sedes educativas publicas.

Se deberan realizar jornadas en las cuales los directivos docentes, docentes y
lideres/maestros logren los conocimientos y habilidades en el uso de las herramientas y
recursos tecnolégicos aplicadas a su practica de ensefianza en el aula de clase y en el como
debera ser de igual forma el uso de éstas por los educandos.

Subactividad 1.1.1.1: Realizar jornada de socializacion con directivos, docentes y
lideres/maestros que integren la implementacion en el aula de la estrategia didactica de
aprendizaje con enfoque STEAM.

Se deberan realizar tres (3) jornadas presenciales una por cada departamento de hasta 8
horas se realizaran con el objetivo de que los directivos docentes y lideres/maestros conozcan
de primera mano en qué consiste la educacion STEAM o con enfoque STEAM; con ejemplos
reales de la implementacion de la estrategia didactica en otros lugares y evidencian como
puede transformar los resultados en calidad educativa y promover el desarrollo de habilidades
y competencias en TIC en los docentes y como ser replicada con los estudiantes. Ademas,
sera el espacio para realizar la presentacion del proyecto a los directivos docentes de las
sedes educativas focalizadas.

Subactividad 1.1.1.2: Realizar ruta de formacién que fundamente los procesos educativos
innovadores a los docentes/lideres que apropiaran las aulas STEAM.

El disefio tecno-pedagdgico de la Ruta de formacién para 150 lideres/maestros debe asegurar
gue los participantes logren:

e Disefiar experiencias de aprendizaje STEAM, a partir de la identificacién de conceptos
como la alfabetizacion digital y mediatica, la cultura de convergencia para la
generacion de desafios y retos que provoquen nuevos espacios de aprendizaje.
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e Comprender las implicaciones para el disefio de una experiencia de aprendizaje a la
luz de una innovacion educativa bajo enfoque STEAM y competencias del siglo XXI
en coherencia con los contextos de aplicacion.

e Reconocer el enfoque STEAM para disefiar experiencias y articularlas a los procesos
de aula y comunidad.

e |dentificar los diferentes kits, recursos tecnolégicos y mobiliario con el que dispone el
aula/laboratorio de experimentacion e innovacion STEAM de la institucion educativa
para el disefio de experiencias que se adapten al desarrollo de los objetivos de
aprendizaje.

La ruta de formacion para lideres/maestros se concibe cdmo una interconexién de etapas que
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. El disefio de la ruta,
se debe fundamentar en una aproximacion desde la apropiacion critica y responsable, en
articulacion con el entorno, comunidades, problematicas y/o oportunidades.

Por otro lado, la ruta se debe estructurar por etapas. Una etapa se define como la articulacion
y agrupacion de un conjunto de temas dentro de un paquete de contenidos que configuran
los componentes de una etapa determinada. Los componentes de cada etapa permiten
concentrar esfuerzos para el desarrollo de los objetivos de la etapa, en el marco de los
propésitos definidos para la ruta.

El disefio de la ruta debe quedar plasmado en un documento donde se detalle como minimo:

Descripcion de la ruta

Alcance

Publico objetivo

Duracion total de la ruta

Metodologia

Descripcion de cada etapa, objetivos, contenidos y duracion
Recursos de apoyo requeridos para cada etapa

La ruta debera desplegar el programa de formacion que debera ser implementado bajo la
metodologia B-Learnig, incorporando momentos de talleres presenciales de aplicacién de los
contenidos que se producen bajo un modelo pedagdgico desde la linea de educomunicacion
y que estaran alojados en el LMS del proyecto.

Debera ser bajo la pedagogia de aula invertida, que permitira la apropiacién de los conceptos
y conocimientos de manera previa, para que, durante las sesiones presenciales, se apliquen
en el desarrollo de los encuentros creativos propuestos.

La ruta debe estructurarse bajo los siguientes paradmetros:

INTENSIDAD
COMPONENTE MODALIDAD OBJETIVO HORARIA
Aportar  conocimientos
. L . en la fundamentacion
Fundamentacion teérico Virtual
. conceptual en 60 horas
conceptual. Plataforma Virtual ) ” :
innovaciéon educativa
bajo el enfoque STEAM.
Encuentros creativos. Aplicar de  manera
Prototipando soluciones en el Presencial practica los fundamentos 48 horas
aula/laboratorio STEAM. conceptuales.

Para la etapa presencial se deberan elaborar guia de contenidos y materiales de apoyo para
la modalidad virtual de la ruta: Fundamentos conceptuales en innovacion educativa bajo
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enfoque STEAM, aprendizaje basado en proyectos, competencias del siglo XXI e industria
4.0.
Esta etapa debe contener como minimo los siguientes componentes:

Componente 1: El reto de las cibersociedades desde los entornos educativos como
escenarios de produccién de investigacion, innovacion y configuracion de saberes pertinentes
en el contexto del siglo XXI.

Escenarios globales.

Origen y desarrollo de las redes sociales.

Posibilidades que ofrecen diversas herramientas propias a los entornos de las redes.
Comunidades virtuales como escenarios de aprendizaje y su impacto en la produccién
de conocimiento.

Componente 2: Teorias pedagogicas mas aplicadas en los ultimos afios y el abordaje del
aprendizaje en entornos virtuales.

e La epistemologia, su desarrollo y las formas de concebir la ciencia y la educacion
como modos de construir una cierta relacién con el mundo y el conocimiento.

e La Filosofia educativa basada en cuatro principios centrales: una pedagogia critica, la
relacion entre educacion y creatividad, la formacion de procesos inter y
transdisciplinarios en la escuela y la concepcion de la evaluacion como aprendizaje.

e procesos de la psicologia y el manejo de las emociones en la escuela como elementos
fundamentales para desarrollar relaciones con el saber que lleven a la configuracion
de aprendizajes significativos en el &mbito educativo.

Componente 3: La educacion y su relacién con la evolucién tecnolégica.
e La “Era Digital” y su impacto en el rol del docente.
e Cbmo gestionar el cambio.
e La ensefianza en la cuarta revolucion.
e Formas de ser con la tecnologia, nativos, migrantes y otros.

Componente 4: El impacto de la tecnologia en los roles de los actores en el campo de la
educacion.

e Rolesy escenarios.

e Abordajes en el nuevo escenario mediado por la tecnhologia.

Componente 5: Nuevas formas de comprender el aprendizaje en entornos virtuales
e El sujeto y la consciencia cognoscente.
¢ Las metodologias activas apoyadas en las TIC.
¢ Enfoques pedagdgicos para un camino de disefio de experiencias:
m  Gamificacion
m Aprender Haciendo
m Tinkering
m ABP: Aprendizaje basado en Problemas

En cuanto a la etapa presencial, se deben elaborar guia de contenidos y materiales de apoyo:
Encuentros creativos. Prototipando soluciones en el aula/laboratorio STEAM.

Siguiendo la metodologia activa Desing Thinking, esta etapa deber& desarrollarse de manera
presencial en méaximo 48 horas, dividas en 12 encuentros maximo, que se alternan con el
avance de la fundamentacion conceptual en plataforma, en los que se desarrollaran las
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o Etapa 1: Comprension de las necesidades del entorno y los usuarios implicados en
una potencial solucién.

o Etapa 2: Definir alcance para la solucién y recursos disponibles para abordarla.

o Etapa 3: Generar alternativas de solucién con enfoque en innovacion.

o Etapa 4: Prototipando soluciones desde el aula/laboratorio de experimentacion e
innovacién STEAM

o Etapa 5: Probar y comunicar los prototipos a los usuarios potenciales, reforzando la
comunicacion asertiva

Cada etapa contara con un kit pedagdgico para la realizacion de los encuentros, que
apoyara la aplicacién de las actividades y en el cual se registraran los resultados.

Al finalizar cada sede deber& entregar una solucién creativa e innovadora, basada en el
enfoque STEAM, que responda a necesidades reales del contexto. Los resultados de
estas experiencias se alojaran como material de consulta en la plataforma LMS disefiada
para el componente virtual de la ruta.

Subactividad 1.1.1.3: Realizar capacitacion virtual a lideres/maestros de las IE para el
acceso y uso de la plataforma digital.

Para garantizar la calidad de la ruta de formacion, se debera presentar una planeacion
adecuada de los aspectos necesarios para que se cumplan los objetivos de aprendizaje
transversales al proyecto. Para conseguirlo, se debera desarrollar lo siguiente:

- Produccién de la ruta de formacion virtual para lideres y maestros: deberd incluir la
produccion y montaje de los materiales y recursos. Ademas, debe incorporar el plan de
seguimiento para optimizar la educacion virtual, minimizando el riesgo de desercién y
garantizando el maximo potencial de los recursos tecnolégicos involucrados en el proceso.

e |dentificacién de todas las variables que deben tenerse en cuenta para disefiar la ruta
de formacién

e Produccion de todos los materiales y recursos propuestos en la fase de disefio, incluye
todo lo relacionado con disefio de contenidos, disefio gréfico, programacion,
desarrollo multimedia y desarrollo web para el proceso de formacion.

e Montaje y configuracion de la ruta de formacion en el LMS

e Disefio del plan de Edu-comunicacién que incluye acciones de monitoria y tutoria para
la ruta.

Como resultado se contara con:

o Documento completo de la ruta de formacion en el que incluira, la identificacion
de los objetivos de aprendizaje, la estrategia did4ctica, los lineamientos para
la creacién y disefio de los materiales y recursos, el proceso de disefio del
sistema de monitoreo, seguimiento y evaluacién de impacto de la ruta de
formacion y evaluacion de desemperio.

o Cronograma de implementacion de la ruta de formacion.

o Plan de Edu-comunicacion.

o Documento con la estructura del LMS y tutorial de uso.

- Preparacion para la implementacion de la ruta de formacion para lideres/maestros: En este
momento la fase de seleccion de lideres/maestros sera el punto central, para conseguir el
impacto necesario con la ruta de formacion. De la misma manera, la metodologia para la
preparacion de estos participantes juega un rol importante, para que una vez comience la
implementacién de la ruta, cuenten con las competencias para aprovechar los escenarios de

¢ Mitos
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Deberan desarrollarse las siguientes acciones:

e Determinar cronograma de implementacion de la ruta de formacion.

e Elaborar términos de referencia convocatoria para lideres/maestros a capacitar por
institucion educativa.

e Realizar convocatoria en las instituciones educativas.

e Seleccionar lideres/maestros por institucién educativa para capacitacion dentro de la
ruta virtual de formacion.

e Enrolar participantes a la ruta virtual de formacion en la plataforma digital.

e Disefiar la metodologia para la capacitacion/induccion a maestros/lideres a ruta virtual
de formacion.

Los resultados deberan ser:

o Plan de trabajo que incluye cronograma de la ruta y metodologia de
capacitacion.

o Informe de la convocatoria de lideres/maestros, asi como su resultado.

o Matriz de seguimiento del avance de la ruta de formacion.

- Implementar ruta de formacién para maestros y lideres: Una vez seleccionados los
maestros/lideres, se debera dar inicio al proceso de capacitacion que los prepara para
su permanencia y finalizacion de la ruta. De igual forma, se debera desplegar el plan
de Edu-comunicacién para el seguimiento que minimiza la desercion y optimiza la
ruta.

Para el desarrollo de esta subactividad se desarrollaran las siguientes acciones:

e Capacitar a los lideres/maestros, sobre el acceso y uso de los recursos tecnoldgicos
de la ruta de formacion.

e Realizar el seguimiento y acompafiamiento de la implementacion de la ruta con el plan
de Edu-comunicacion (monitoria/tutoria)

e Certificar participantes en la ruta virtual de formacion para lideres/maestros

Los resultados de esta subactividad se concretan en:
o Informe de proceso de capacitacion para los lideres/maestros.
o Informe de seguimiento que incluye el plan de monitoria y tutoria de acuerdo
con la ruta de pedagdégica determinada.
o Informe de avances de los maestros/lideres.
o Certificacion final de los maestros/lideres.
o Evaluacion final de los maestros/lideres a la ruta de formacion.

Objetivo Especifico No. 2.1: Aumentar el acceso a tecnologias digitales en las sedes
educativas publicas.

ACTIVIDADES

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 2.1.1 Realizar ladotacion de nuevas tecnologias para
uso de sedes educativas publicas

Subactividad 2.1.1.1: Implementar un laboratorio de innovacion ajustado a la estrategia
metodolégica y didactica que promueva la apropiaciéon en el aula de recursos tecnolégicos
requeridos para la experimentacion e innovacion STEAM.

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

Se deberan entregar un (1) STEAM Pack — Classroom Invention Literacy Kit , este kit debera
estar en el marco de la estrategia de educacién con enfoque STEAM y 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.

El ambiente de aprendizaje configurable con enfoque STEAM debera permitir operar como
un Laboratorio para Aprender Haciendo, que se pueda redisefiar la posicion de mesas y sillas
de acuerdo a las necesidades del docente.

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

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

- 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 (3/3/0).

- Silla segun especificaciones, dimensiones y pruebas de la norma técnica colombiana
(NTC -4731). garantia de 3 afios (3/3/0)

Subactividad 2.1.1.2: Suministrar carro de carga inteligente 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.

Se deberan entregar 75 carros de carga inteligente. El carro de carga inteligente debe ser
para almacenar, asegurar, transportar y cargar las baterias de forma inteligente de los
equipos laptops o portatiles que tengan capacidad para 30 unidades. El Sistema de carga
eléctrica inteligente controlada y programable debe ser con acabados metalicos en lamina
Coll Rolled calibre 18 con laterales y bahias en polipropileno inyectado de alta densidad con
sistema de ventilacién, construccién antivandalica y cerradura de doble seguridad.

MARCA: Indicarlo

MODELO: Indicarlo

Carro Smart Charging de 30 Slot para laptop

Sistema de carga eléctrica inteligente controlada y programable, con acabados

metdlicos en lamina Coll Rolled calibre 18 con laterales y bahias en polipropileno

inyectado de alta densidad con sistema de ventilacion, construccién antivandalica

y cerradura de doble seguridad

e Los slot deben soportar y ajustarse al tipo de laptop ofertado

e Debe contar con cerraduras de seguridad de 3 puntos y compartimentos
independientes para almacenar los laptops y los cargadores por separado

e Debe contar con 4 ruedas antideslizantes con freno, de 3 pulgadas de diametro
como minimo para permitir que el carrito se pueda desplazar comodamente de un
aula a otra

e Nota: Se debe entregar junto con la oferta, la ficha técnica del carrito ofertado

para su respectiva evaluacion
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Subactividad 2.1.1.3: Suministrar computadores portétiles.

Se deberan entregar 1.500 computadores portétiles, que cumplan con las siguientes
caracteristicas minimas cada uno:

ESPECIFICACIONES TECNICAS LAPTOPS

En cuanto a los laptops o computadores portatiles, se deberan entregar 20 unidades por
aula, las especificaciones técnicas minimas de los equipos estan a continuacion:

RAM: 8GB

Almacenamiento: 256 GB

Procesador: 4 Core

Entradas: HDMI, minimo 2 entradas USB.

Subactividad 2.1.1.4: Suministrar tableros interactivos que integren sonido y video
proyeccion, que cuenten con herramientas y funciones que faciliten el trabajo de docentes y
estudiantes, en las aulas focalizadas.

Se deberan entregar 75 tableros interactivos. Las caracteristicas minimas de cada Tablero
Interactivo son:

Tamafo: 83 Pulgadas

Reconaocimiento de por lo menos 5 puntos de interaccion en simultaneo (Dedos).
Posibilidad de proyeccion sobre el tablero.

Area de proyeccion: 78 Pulgadas

Soporte sistema operativo Windows, Mac OS

Entrada USB 2.0 FS

Accesorio de montaje en pared

Sistema de sonido integrado de minimo 40 watt de potencia de salida

Minimo tres (3) lapices interactivos con funcién de cambio automatico de color
Debe soportar concurrencia en los toques simultaneos ofertados

Minimo tres (3) afios de garantia

Cada tablero interactivo debe estar articulado a un video proyector y debera incluir la
configuracion, instalacién y el servicio técnico para quedar funcional en cada aula con los
materiales eléctricos necesarios. Las especificaciones técnicas minimas de cada video
proyector son:

Brillantez (Ilimenes) 2000 ANSI

HDMI 1.4 IN 1

Distancia de alcance Tiro Corto 2.4 - 7.3 ft/0.7-2.2 m
Tamafio de pantalla (pulg.) 30 - 300 in./ 0,76 - 7,62 m
Salida de audio de 3,5 mm 1

Entrada de audio de 3,5 mm 1

Subactividad 2.1.1.5: Suministrar Estacion de Trabajo de Docente

Se deberan entregar 75 Estaciones de Trabajo para Docente que se ubicaran en el mismo
espacio en donde se encuentra el tablero interactivo y que funcionara de forma articulada con
el resto del Aula STEAM. Esta Estacion de Trabajo facilitara el trabajo del docente, el
desarrollo de su practica educativa e integrard su labor con las herramientas del aula
interactiva al usar las herramientas STEAM dentro del aula de clase. Las caracteristicas
minimas de esta Estacion de Trabajo son:

e Escritorio docente
e Silla para docente segun especificaciones, dimensiones y pruebas de la norma técnica
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colombiana (NTC-4640)
e Computador con : RAM: 8GB; Almacenamiento: 256 GB; Procesador: Décima
Generacion; Entradas: HDMI, minimo 2 entradas USB; Garantia de 3 afios (3/3/0).

Subactividad 2.1.1.6: Implementar soluciones de conectividad WiFi 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.

Se deberan entregar 75 Puntos de Acceso de Aprendizaje Portable. Esta solucién 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 ensefianza por los docentes,
dentro del aula de clase o fuera de ella, al cual se conectan las computadoras portétiles o
laptops requeridos o cualquier otro dispositivo usado en el aula de clase a través de WiFi, sin
necesidad de estar conectado a internet. Ademas, este sistema debe integrar una plataforma
de gestion de aprendizaje o LMS (Learning Management System) que facilite la labor docente
para programar en ella los cursos, cargar contenidos educativos, realizar ejercicios y
examenes. Lo minimo requerido para el Punto de Acceso de Aprendizaje Portable es:

Punto de Acceso de Aprendizaje Portable

Integra sistema de administracion de aprendizaje LMS embebido
Procesador 4 cores

Memoria 8GB RAM

Disco duro de 256GB

Conectividad LAN WIFI

Bateria de Litio Integrada

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

Subactividad 2.1.1.7: Implementar y suministrar recursos de apoyo digitales y fisicos
requeridos para el despliegue de las experiencias STEAM en cada foco

A continuacion, se listan los recursos de apoyo digitales y fisicos con los que se dotaran las
75 Aulas definidas, ademas de sus caracteristicas minimas:

Minimo 10 placas electronicas basadas en Arduino, con minimo 12 entradas
y 6 pin de polo a tierra, con cable de conexion USB para ordenador que
posibiliten el envio de 6rdenes y su respectiva programacion.

Componentes electrénicos que permitan realizar construcciones que
combinen sensores y actuadores, que deben tener como minimo los
siguientes elementos:
4 LED azul; 1 servo; 1 placa de expansién de micro: bits; 1 RGB; 1 placa de
Componentes pan; 1 palanca de mando PS2; 1 médulo de motor DC; 1 codificador rotativo;
electrénica y robdtica | 1 cable micro USB; 1 zumbador pasivo; 2 interruptores de inclinacion; 1
mddulo de interfaz 1IC; 4 botones (grandes); 1 tapa de botén. rojo); 1 tapa de
botén (blanco); 1 zumbador activo; 1 pantalla de 7 segmentos; 1 médulo
ultrasonico; 2 transistores PNP (8550); 2 tapa de boton (azul); 1
potenciémetro; 10 cables de prueba de clip de cocodrilo de color; 4 LED rojo;
2 fotorresistor; 1 LCD1602; 1 matriz de 4 matriz. Teclado; 4x LED verde;
resistencia 10 x 10 kQ; resistencia 16 x 220 Q; resistencia 10 x 1 kQ; 4 LED
amarillos; 2 transistor NPN (8050); 40 cables macho a hembra; 20 cables de
puente macho a macho; 20 cables hembra a hembra.
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Minimo 3 automoviles roboticos para la educacion micro:bit, cada uno debe tener una
placa de desarrollo que puede ser programada haciendo uso de herramientas de
programacion por bloques. Cada automévil debe contar con:

Placa de expansién multifuncién con estructura de ranura vertical como
chasis del vehiculo, esta equipado con luces RGB, sensores, zumbadores,
varias interfaces de médulo y asi sucesivamente, ademas, puede conducir 2
motores CC y 3 servos simultdneamente. Este debe poder ser controlado por
mando a distancia por infrarrojos y control remoto de aplicacién por Android
e iOS. Soporta multiples funciones: seguimiento, prevencion de obstaculos
ultrasénicos, seguimiento, decoloraciéon de luz, canto, reproduccién de
musica, etc.

Componentes electronicos que tengan cuatro tipos de bloques (Poder,
Entradas, Cableado y Salidas), estos deben poder ser conectados haciendo
uso de un sistema magnético.

Impresora 3D con minimo las siguientes especificaciones:
Principio de formacién : FDM

Tamanfo de impresién : 250 x 220 x 220 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

Imprimir formato de datos STL, OBJ, AMF, 3MF, Gcode

Materiales de impresion : PLA, TPU, PETG

Componentes Didmetro consumible : 1,75 mm
dotacion aula
STEAM Visor de realidad virtual que permita el trabajo haciendo uso de dispositivos

moéviles. Este debera contar con minimo las siguientes especificaciones:
Compatibilidad: Dispositivos iOS o Android con tamafio entre 123mm
to 158mm
Lentes: 96° FOV - 42mm Lenses
Resistente a agua
Resistente a caidas
Botones de interaccion con el dispositivo movil

Drone para nifios, con posibilidad de controlar su altura en vuelo y que tenga
elementos de seguridad para evitar riesgos en los nifios, nifias y jévenes que
interactten con él. Debera cumplir minimo con:
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 extraccion de hélices

Juego Ladrillos Creativo 1000 piezas
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Subactividad 2.1.1.8: Implementar plataforma digital para acceso a guias y recursos de
apoyo para experiencias STEAM

Se debera implementar una herramienta que permita la administracion de contenido y
acceder a los recursos de apoyo para cada una de las experiencias que configuran la parrilla
en los cuatro focos. Adicionalmente, deber& guardar informacion de las interacciones de los
usuarios con la plataforma y si un recurso desplegado en la plataforma, invita a desarrollar
alguna actividad concreta de aprendizaje, la plataforma debe permitir desplegar los resultados
de los participantes para medir el conocimiento adquirido.

Para los cuatro (4) focos definidos (robdtica y electronica, programacion, cuidado de la
naturaleza, contenidos digitales), se implementara un conjunto de experiencias que abordan
un namero de competencias que se espera que el estudiantes desarrolle mediante la
participacién y realizacion de ciertas actividades, y junto con las experiencias estan las guias
metodoldgicas de disefio, las guias paso a paso y los recursos digitales de apoyo, para cada
una de las experiencias que configuran la parrilla, que deben poder ser accedidos desde la
plataforma digital implementada. Adicionalmente, debe poder accederse al modelo de
operacion y documento de orientaciones técnicas de uso y cuidado, de los kits y recursos
tecnolégicos con los que dispone la IE en el aula/laboratorio de experimentacion e innovacion
STEAM.

Para la implementacién se debe tener en cuenta:

e Definir alcance y requerimientos de la plataforma digital para el acceso a guias y
recursos de apoyo para experiencias STEAM disefiadas en cada foco. Es importante
resaltar que:

o La plataforma debe permitir al personal académico acceder, través de las
credenciales respectivas, a las guias metodolédgicas, guias paso a paso y
recursos de apoyo para el despliegue de cada una de las experiencias
organizadas por cada foco.

o El contenido de la plataforma debe desarrollarse a partir de las Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG) 2.0.

Como resultado de esta subactividad se debe entregar un documento con la
especificacion de requisitos necesarios que necesita la plataforma digital para
administrar el contenido pedagdgico asociado a las experiencias STEAM.
Cada foco cuenta con un nimero de 30 experiencias que se encuentran alojadas en
la plataforma, el personal educativo puede ingresar a cualquier experiencia o guias o
contenido.
Debera contar con los siguientes puntos dentro del documento:

o Regquerimientos funcionales de la plataforma

o Requerimientos no funcionales de la plataforma.

e Seleccionar plataforma digital para el acceso a guias y recursos de apoyo para
experiencias STEAM disefiadas en cada foco

La plataforma aloja guias, contenido pedagogico o recursos de apoyo tanto para el
lider/profesor, asi como para el uso de los estudiantes, que permitan tanto el disefio
como el despliegue de experiencias STEAM en cada uno de los cuatro (4) focos
definidos, por medio de las que se espera apuntar al desarrollo a competencias del
Siglo XXI, y la apropiacion critica y responsable de la ciencia, la tecnologia y la
innovacion.

Como resultado de la actividad se entregard un documento de seleccion donde se

presenta conceptualmente la herramienta y el valor agregado que afiadira al personal
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e Implementar plataforma digital para el acceso a guias y recursos de apoyo para
experiencias STEAM disefiadas en cada foco haciendo uso de buenas practicas de
UX
Para el desarrollo se deben asegurar los siguientes puntos:

o Implementar una plataforma digital para el acceso a guias y recursos de apoyo
para experiencias STEAM disefiadas en cada foco haciendo uso de buenas
practicas de UX

o El disefio de la plataforma debera contar con una estructura tecno pedagégica
basada en el enfoque de Disefio Centrado en el usuario (DCU).

o La plataforma digital debe permitir el acceso a estudiantes con discapacidad
(cognitiva, sensorial visual y auditiva y discapacidad motora) talentos y/o
capacidades excepcionales, a partir de las Pautas de Accesibilidad al
Contenido en la Web (WCAG) 2.0.

o Al finalizar la actividad se presentar4d un documento con el disefio de la
plataforma de acuerdo al enfoque de Disefio centrado en el usuario y teniendo
en cuenta las pautas de Accesibilidad al contenido en la web (WCAG) 2.0.0

e Configurar plataforma digital y habilitar accesos para las instituciones educativas
La plataforma deberd tener una configuracién inicial donde se permita la
administracion del usuario, en este caso el personal académico que cuenta con
profesores y estudiantes.
El proceso de configuracion se debera entregar documentado, para que las
instituciones puedan configurar y habilitar posterior al despliegue de la plataforma
usuarios nuevos que se vinculen en las instituciones.

e Cargar guias con los recursos de apoyo por cada experiencia STEAM disefiada dentro
de los cuatro (4) focos definidos.
Dentro de la plataforma posterior al despliegue se deberan cargar el contenido por
cada experiencia STEAM que se disefie dentro de los 4 focos. Este proceso se debera
entregar validado y documentado para garantizar que se efectué el proceso de carga
de los contenidos satisfactoriamente.

e Realizar pruebas de calidad a la plataforma digital
La plataforma debera ser probada posterior a la carga del contenido interactivo.
Para esto se debera realizar un plan de pruebas donde se especifiquen los casos de
prueba que se ejecutaran para validar el cumplimiento de los requerimientos.
Posterior a la ejecucion del plan de pruebas, se deberda recopilar las inconsistencias o
errores que impactan el cumplimiento de los requerimientos con el fin de realizar los
ajustes necesarios para cumplir los requerimientos.
Como resultado de este proceso se deberd generar un documento, donde se
evidencie el plan de pruebas con los respectivos casos de prueba, la ejecucion de las
pruebas y adicionalmente documentar los ajustes que se realizaran en la plataforma
para garantizar el cumplimiento de los requerimientos.

e Diseflar manual de uso y soporte para usuarios
La plataforma debera contar con un manual de usuario que contiene la informacién
para el uso de la plataforma digital e indicaciones de acceso al contenido pedagogico,
guias o recursos asociadas a las diferentes experiencias STEAM

e Disefiar plan de capacitacion en el uso de la plataforma digital
Para desarrollar el plan de capacitacion se debe tener en cuenta:
o Disefiar plan de capacitacion
o Realizar las sesiones de capacitacion a lideres/maestros de las IE's para el

acceso y uso de la plataforma digital
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e Realizar sesion de capacitacion a Gobernacion

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

Se ha definido una parrilla 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, y poco a poco ir llevandolos a la resolucion
de probleméticas de su entorno a través de la innovacién, asi como la articulacién en
diferentes espacios académicos de las instituciones educativas.

- Elaborar guia metodolégica para el disefio y despliegue de experiencias STEAM

Cada experiencia debe tener un hilo conductor que debe estar definido en una “Guia
Metodolégica para el disefio de experiencias STEAM”. Estas guias deben considerar
en su disefio: complejidad de la experiencia, publico objetivo y tecnologias asociadas.

e (Cada experiencia disefiada debe caracterizarse por ser:

m Una practica 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 disefio dividido en momentos especificos
gue 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 ensefiar 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, es un documento que
contiene:

o Descripcién de la informacion general de la experiencia

o Objetivos y competencias a desarrollar

o Insumos necesarios para su despliegue a partir de los kits y recursos

tecnolégicos del aula/laboratorio de experimentacion e innovaciéon STEAM.

Importante mencionar que esta guia es necesaria como insumo para el desarrollo
paso a paso para el despliegue de experiencias.

- Seleccién de las experiencias para cada uno de los focos priorizados.

Siguiendo las orientaciones de la guia metodol6gica, el equipo de disefiadores,
definird 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 tecnologicos del aula/laboratorio de
experimentacion e innovacion STEAM.

Para garantizar que sean experiencias relevantes para el contexto en el que se
aplicaran, se debera seguir el modelo Design Thinking (DT), que permite cumplir de
manera efectiva e innovadora con la seleccidn objetiva y creativa de las experiencias.
Por lo tanto, cada experiencia tendra una ficha en la que se consignaran los pasos y

sus resultados. Para esta subactividad seran los primeros tres aspectos de la
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o Empatizar: Se deberé entregar adecuadamente una descripcion del contexto
en el cual se desarrollaran las experiencias.

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

o ldeacion: Se presentaran las ideas resultantes del proceso para cada una de
las experiencias.

Como resultado de esta subactividad se entregara:
o Fichas de las experiencias por foco priorizado, con cada uno de los aspectos
iniciales de DT.

- Disefio de las experiencias para cada uno de los focos priorizados.

Siguiendo con la metodologia Design Thinking, para este punto, se concretaran los
dos pasos restantes para tener el disefio final de las experiencias. Cada una debera
contar con una ficha que detalle la informacion del proceso y su resultado para los
siguientes aspectos:
o Prototipar: Después de seleccionar de las ideas resultantes, se prototiparan
las experiencias para cada foco.
o Testear: En este momento, se presentaran las experiencias con usuarios, de
tal manera que se puedan ajustar y finalizar.

Como resultado de esta subactividad se contara con:
o Las guias metodoldgicas para las experiencias por cada uno de los focos
priorizados.
o El informe con el resultado de la validacién de las experiencias por parte de
usuarios.

- Presentacion de la parrilla de experiencias para cada foco.

Con los elementos desarrollados en las subactividades anteriores, se presentara la
parrilla completa de las experiencias que se elaboraran para la siguiente actividad, la
cual debera contar con una evaluacioén final con usuarios.

Las acciones asociadas a esta presentacion seran:

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

o Construccion del documento final con la parrilla de experiencias. Se detallara
de manera concreta el proceso y el resultado del mismo.

- Elaborar guias y recursos de apoyo para el despliegue de las experiencias STEAM
disefiadas para los cuatro (4) focos: robética y electronica, programacion, cuidado de
la naturaleza y contenidos audiovisuales

Una vez disefiadas las experiencias para cada uno de los focos definidos, y como un
insumo previo las guias metodolégicas para el disefio de experiencias STEAM, se
debe disefiar una guia paso a paso para despliegue de experiencia STEAM que debe
contener:

o Descripcion en detalle cada una de las etapas del enfoque basado en
proyectos para el disefio de experiencias STEAM.
o Definicién de cada una de las tareas a desarrollar en cada etapa.

e, O @ 8 %7;70'1

DE LO NUESTRO! Valle N\ i T
Invencible | vAitEBE ERlca Gobermaddn para avanzar

del Cavca

Gobernacién
de Narifio



o Consideraciones, hipervinculos y recursos asociados requeridos para el
desarrollo de cada una de los pasos propuestos para cada una de las tareas
gue configuran cada etapa.

- Elaborar guias y recursos de apoyo digitales y fisicos requeridos para el despliegue
de las experiencias STEAM foco robética y electronica

Usando como insumo las treinta (30) guias metodologicas para el disefio de
experiencias STEAM para el foco de Robdética y Electrénica, se realizaran las treinta
(30) guias paso a paso para cada una de las experiencias.

Junto con la guia paso a paso que usara el lider/profesor para el despliegue de la
experiencia, deben desarrollarse los recursos digitales y/o fisicos requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Estos recursos son tanto 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 y/o fisicos, son complementados para el despliegue
de cada experiencia, con los kits y recursos tecnolégicos instalados en cada
aula/laboratorio de experimentacién e innovacion STEAM de las IE beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

Se deben entregar treinta (30) guias paso a paso para cada una de las experiencias
STEAM disefiadas en el foco de Roboética y Electrénica, junto con el respectivo
conjunto de recursos digitales y/o fisicos requeridos para su despliegue en el
aula/laboratorios de experimentacion e innovacion STEAM.

- Elaborar guias y recursos de apoyo digitales y fisicos requeridos para el despliegue
de las experiencias STEAM foco programacion

Usando como insumo las diez (10) guias metodolégicas para el disefio de
experiencias STEAM para el foco de Programacion, se realizaran las treinta (30) guias
paso a paso para cada una de las experiencias.

Junto con la guia paso a paso que usara el lider/profesor para el despliegue de la
experiencia, deben desarrollarse los recursos digitales y/o fisicos requeridos para
acompanfar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Estos recursos son tanto 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 y/o fisicos, son complementados para el despliegue
de cada experiencia, con los kits y recursos tecnoldgicos instalados en cada
aula/laboratorio de experimentacién e innovacion STEAM de las |IE beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

Se deben entregar treinta (30) guias paso a paso para cada una de las experiencias
STEAM disefiadas en el foco de Programacion, junto con el respectivo conjunto de
recursos digitales y/o fisicos requeridos para su despliegue en el aula/laboratorios de
experimentacion e innovacion STEAM.
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- Elaborar guias y recursos de apoyo digitales y fisicos requeridos para el despliegue
de las experiencias STEAM foco cuidado de la naturaleza

Usando como insumo las diez (10) guias metodolégicas para el disefio de
experiencias STEAM para el foco de Cuidado de la Naturaleza, se realizaran las
treinta (30) guias paso a paso para cada una de las experiencias.

Junto con la guia paso a paso que usara el lider/profesor para el despliegue de la
experiencia, deben desarrollarse los recursos digitales y/o fisicos requeridos para
acompanar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Estos recursos son tanto 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 y/o fisicos, son complementados para el despliegue
de cada experiencia, con los kits y recursos tecnoldgicos instalados en cada
aula/laboratorio de experimentacién e innovacion STEAM de las IE beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

Se deben entregar diez (10) guias paso a paso para cada una de las experiencias
STEAM disefiadas en el foco de Cuidado de la Naturaleza, junto con el respectivo
conjunto de recursos digitales y/o fisicos requeridos para su despliegue en el
aula/laboratorios de experimentacion e innovacion STEAM.

- Elaborar guias y recursos de apoyo digitales y fisicos requeridos para el despliegue
de las experiencias STEAM foco contenidos audiovisuales

Usando como insumo las diez (10) guias metodoldgicas para el disefio de
experiencias STEAM para el foco de Contenidos Audiovisuales, se realizaran las diez
(10) guias paso a paso para cada una de las experiencias.

Junto con la guia paso a paso que usara el lider/profesor para el despliegue de la
experiencia, deben desarrollarse los recursos digitales y/o fisicos requeridos para
acompafar las sesiones de trabajo de cada experiencia. Estos recursos son tanto 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 y/o fisicos, 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 IE beneficiarias y que
sean los pertinentes para cada experiencia disefiada dentro del foco.

Se deben entregar diez (10) guias paso a paso para cada una de las experiencias
STEAM disefiadas en el foco de Contenidos Audiovisuales, junto con el respectivo
conjunto de recursos digitales y/o fisicos requeridos para su despliegue en el
aula/laboratorios de experimentacion e innovacion STEAM.
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 2.1.2 Realizar la adecuada disposicién final de los
residuos de aparatos eléctricos y electrénicos no aprovechables

Subactividad 2.1.2.1: Campafa de Manejo de Residuos tecnolégicos con Kit Canecas y
Disposicion final de Aparatos Eléctricos y Electrénicos

En esta actividad se requiere que todas las terminales de las sedes educativas que han
terminado su ciclo de vida, ya sea por obsolescencia o por deterioro, se les haga la disposicion
final de residuos RAEE. El Gestor de esta actividad debe ser por empresa que presta en
forma total o parcial los servicios de recoleccion, transporte, almacenamiento, tratamiento,
aprovechamiento y/o disposicion final de los Residuos de Aparatos Eléctricos y Electrénicos
(RAEE), dentro del marco de la gestién integral y cumpliendo con los requerimientos de la
normatividad vigente. Esta disposicion final se hara en dos ocasiones durante el periodo de
ejecucion del contrato y todos los equipos o terminales seran entregados a la empresa que
hard la recoleccién en la Sede Principal de las Instituciones Educativas del Departamento que
han sido beneficiadas.

La compaiiia debera entregar dos (2) canecas para la disposicion de los RAEE en cada sede
del proyecto con avisos que expliquen el objeto de las mismas y que debe disponerse en
cada caja. El transporte de los residuos que sean considerados como peligrosos, debe ser
realizado dando cumplimiento a las normas ambientales y de transporte vigentes para el
manejo de estos. La empresa seleccionada debera garantizar la entrega de certificaciones de
disposicidn final a cada sede que se vincule al proceso.

Se debera realizar una campafia de conciencia en el manejo de residuos eléctricos y
electronicos y entregar 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, que apoye los procesos de
formacion tanto de docentes como de estudiantes en los Laboratorios de Innovacién y de
Formacién a estudiantes. Esta campafa debera incluir un video juego que permita promover
la gestién de reciclaje de equipos RAEE, el cual se instalara en el servidor departamental y
los servidores institucionales.

ERNAN CADENA ORTEGA
retario de Educacion
epartamento de Narifio
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