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No. 01 ACTA DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3 de
2022

Nombre del Proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de
tecnologias digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los
municipios no certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcion de la

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de
competencias para el disefio, implementacién y evaluacion de practicas

Actividad educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y
TIC
Municipio Dagua Fecha: 5 de octubre de 2022
Lugar: Santa Teresita del nifio Jesus
e Socializar el alcance del proceso de acompafiamiento y de cada
actividad institucional con relacién a la ruta de formacion y las horas que
sumaran al Diplomado
Agenda: e Primer avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico

institucional para el desarrollo de competencias para el disefo,
implementacién y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC
con enfoque STEAM.

Mesa Municipal No:

Primera Mesa Municipal

Responsable de la
jornada:

Nirsa Beatriz Moreno

Participantes

Nombre Institucion Educativa Cargo
Jimmy Angarita Borrero Ayerbe Docente
Maritza silva Borrero Ayerbe Docente
Fabian Andrés Cardona El Palmar Docente
Yuri Leiton Santa Teresita del nino Jesus Docente
Lucy Vallejo Cardona Santa Teresita del nino Jesus Docente
Raul Fernando Mendoza Yela Santa Teresita del nino Jesus Docente
Diana marcela Carcelo Santa Teresita del nino Jesus Rectora
Nini Joana Mosquera Santa Teresita del nino Jesus Docente
Jorge Sanchez Maria auxiliadora Docente
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LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con Nit. 800.187.151-9
en el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera Mesa Municipal.

OBJETIVOS

e Presentar con formato de proyecto e iniciar con una actividad dinamica que permita compartir
expectativas y proyecciones sobre el encuentro municipal con relacién a la ruta de formacion su
objetivo y el Plan estratégico.

e Abordar Primer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.

e Abordar Segundo Apartado Plan estratégico = Reconocimiento de las declaraciones sobre
innovacién educativa y los ambitos de innovacion.

DESARROLLO DE LA PRIMERA MESA MUNICIPAL

Se realiza la apertura de la primera mesa municipal explicandole a los docentes el objetivo del proyecto,
el cual busca fortalecer la calidad de la educacion mediante el mejoramiento de las tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI, en los municipios no certificados del departamento del Valle
del Cauca. En la presentacion se les invita a reflexionar sobre el lugar que tiene cada uno de ellos como
docentes en la transformacién de la sociedad, reconociendo lo que dice paulo freire (2008) la educacion
no cambia la sociedad, cambia a los individuos que van a cambiar a la sociedad, es por ellos que cada
nifo que tenemos en el aula de clase es un mundo al que debemos de aportar y contribuir para que mejore
y fortalezca sus conocimientos.

Después de esta reflexidn y bienvenida, la Asesora STEAM de la Secretaria de Educacion se presenta y
cuenta su experiencia educativa de educacién no formal en sectores populares de la ciudad de Cali, con
el objetivo de que evidencien desde la experiencia el impacto de la educacién con poblacién vulnerable del
distrito de Aguablanca. Ademas, invita a los profesores a que se presenten y cuenten experiencias
significativas en su labor educativa para romper el hielo y aflorar sentimientos y actitudes de transformacion
social. De este espacio se pueden rescatar dos experiencias significativas, una es la de la IE Santa
Teresita del nifio Jesus que viene adelantando un proyecto transversal con los jovenes de media
vocacional a través de la ensefianza de la elaboracién de panes como una acciéon de emprendimiento, en
este ejercicio participan casi todas las areas de conocimiento y la experiencia de la IE Borrero Ayerbe con
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“el cultivo de plantas y la elaboracién de desinfectantes con el uso de la lavanda, estas experiencias y otras
fueron contadas por cada una de las instituciones y fue lo que nos permitié iniciar con la conceptualizacion
de lo que son las aulas STEAM, reconociéndose que estas practicas hacen parte de este modelo educativo.

Para conceptualizar el tema de STEAM se explicod a los profesores sobre su significado en las siglas de
inglés que traducidas al espanol significan: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, se les comenta
que este es un enfoque pedagdgico que apunta a resolucién de problemas mas alla del solo uso de
elementos tecnoldgicos.

Por consiguiente, se explica que es importante comprender que el modelo STEAM promueve la
independencia de los estudiantes que posibilite hacer de las clases una comunidad de aprendizaje, este
enfoque esta inspirado en el trabajo colaborativo que caracteriza a las ciencias y la ingenieria, donde se
lleva al educando a aprender a resolver problemas, hacer preguntas y buscar respuestas desde un ejercicio
investigativo.

También se aclara que STEAM, es un modelo educativo que busca ante todo la implementacion de
practicas y estrategias pedagdgicas que promuevan las ciencias y la tecnologia. Por esta razoén la
Secretaria de Educacion Departamental quiere brindar acompanamiento sobre los retos de la educacién
para el siglo XXI.

En el segundo momento se dialogd y acordd como sera el acompanamiento para que articuladamente
podamos iniciar actividades que permitan compartir expectativas y proyecciones, la ruta de formacién su
objetivo y el Plan estratégico, todo lo mencionado desde el modelo STEAM.

En el tercer momento de la mesa se mostraron las fechas del diplomado de formacion que ya inici6,
explicandoles que la mesa municipal correspondié a el médulo 0 y todas las actividades que se van a
realizar en el marco de esta experiencia educativa, en la contextualizacién la mayoria de docentes
mostraron interés y manifestaron tener conocimiento sobre el diplomado porque la informacion ya les habia
llegado por medio de un correo con la invitacién desde la Secretaria de Educacion y comprometiéndose a
asistir a las jornadas.

En el cuarto momento los participantes de la jornada realizaron el mapa de empatia en el cual se logré
identificar y comprender los intereses, preocupaciones y las caracteristicas de la comunidad educativa de
manera sistematica para comprender mejor y actuar de acuerdo con los pensamientos y emociones que
analizamos a diario. Para de esta forma mejorar las capacidades fundamentales como el trabajo en equipo,
la innovacion y el desarrollo de talentos.

Al final del espacio los docentes manifestaron que las nuevas generaciones se enfrentan al desafio de un
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"mundo desconocido, avanzado y de grandes retos. La escuela de hoy debe mejorar su practica educativa
y no debe perder de vista las necesidades de sus estudiantes entre sus objetivos.

Por otra parte, manifestaron que hay diversas cosas por hacer pero que las dificultades laborales de carga,
falta de docentes, infraestructura y disponibilidad de tiempos, en ocasiones limita la posibilidad de dar
cumplimiento a los planes estratégicos y a los proyectos educativos que se proponen.

En este quinto momento se realiza un ejercicio de identificacion de los docentes que desean conformar el
equipo Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico analizando los actores con los que cuenta cada
institucion.

En el sexto momento se realizé el reconocimiento de las declaraciones sobre innovacion educativa y los
ambitos de innovacion en las cuales los docentes reconocen que pese a las dificultades que se tiene han
venido desarrollando una dinamica de trabajo, que los mantenga tanto a ellos como a los estudiantes
motivados, aunque no todos los maestros se vinculen a esta practica.

COMPROMISOS

Se acuerdan las visitas in situ que aparecen en el formato de acuerdos de Excel

Se establecen compromisos sobre la importancia de tener practicas educativas innovadoras.

Se agenda el trabajo a realizar para el acompanamiento en la elaboracién y seguimiento al plan
estratégico.

Elaboro Acta:

Nombre: Nirsa Beatriz Moreno
C.C: 38562545
Cargo: Gestor STEAM
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Nombre del proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestién del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca’.

Descripcion de la
actividad

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el diseno, implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC

Municipio

DAGUA

Fecha: 5 DE OCTUBRE DE 2022

Institucion Educativa

SANTA TERESITA DEL NINO JESUS
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre
3 de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de
Nombre del Proyecto | tecnologias digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los
municipios no certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Describcién de | 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de
Aitsisidz:zio ela competencias para el disefio, implementacion y evaluacién de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y
TIC
Municipio DAGUA Fecha: 06/10/2022
Lugar: IE DEL DAGUA
Primer avance en el proceso de estructuraciéon del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion
de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Mesa Municipal No: Primera Mesa Municipal
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
Participantes
Nombre Institucién Educativa Cargo
OLMER MUNOZ GOMEZ DEL DAGUA DOCENTE

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en

el marco del proyecto ““Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera Mesa Municipal.

OBJETIVO

e Abordar Primer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.

e Abordar Segundo Apartado Plan estratégico = Reconocimiento de las declaraciones sobre
innovacién educativa y los ambitos de innovacion.
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AVANCES DEL PRIMER Y SEGUNDO APARTADO DEL PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL:

Conforme a la instruccidén que se encuentra en cada cuadrante, identifica los actores clave internos y externos
con relacion al disefio e implementacion del Plan Estratégico Institucional con enfoque STEAM.

Internos: son todos los actores que, desde el interior de la institucién, influencian la forma en que se ejecutan
los proyectos e iniciativas. Estas influencias pueden determinarse usando los roles definidos en la fase
anterior.

Externos Directos: son los actores que, fuera de la institucion, colaboran y permiten la correcta ejecucion de
los proyectos. Son aquellos con los que se trabaja directamente.

Externos Indirectos: son aquellos actores que tienen interés en los proyectos, ya sea porque siguen su
agenda o porque son beneficiarios o afectados indirectos de estos, pero con los cuales no hay una relacion
directa, sino que se da por intermediaciones de otros actores.

Influencia alta

- Generar instancias de
didlogo y negociacion
- Crear alianzas

- Informar
- Conseguir apoyo

Menos impactados Mas impactados

Informar - Consultar y escuchar
- Obtener informacion - Proteger intereses

Influencia baja
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Influencia alta
INFORMAR GENERAR INSTANCIAS DE DIALOGO
Redes sociales. Y NEGOCIACION
Motores de busqueda. Consejo Directivo y Académico.
Experiencias significativas. Lideres de Areas.
Proyecto Educativo Institucional. Docentes en general.
Plan de estuidos. Personero estudiantil.
Plan de mejoramiento Institucional. Consejo estudiantil.

-Consejo de padres
-Escuela de padres
-Directivos docentes

Menos impactados Influencia baja Mas impactados
CONSEGUIR APOYO CREAR ALIANZAS

Entidades y/o gestores de proyectos en ejecucion. Ministerio del medio ambiente
Entidades y/o gestores de proyectos ejecutados. Ministerio de las TIC

Ministerio de las TIC Corporacion Autonoma del Valle (CVC)
Plan de Medios y TIC Ecopetrol

Secretaria de Educacion Fundacion Harinera del Valle
Subsecretaria de Calidad Concejos Comunitarios

Alcaldia Municipal

Sena Buga

PIAR
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INFORMAR CONSULTAR Y ESCUCHAR

Encuentros casuales de socializacién. Experiencias significativas de proyectos

Espacios de capacitacion. con o sin aulas STEAM.

Reuniones periédicas con padres de familia. Experiencias significativas con proyectos
TIC.

OBTENER INFORMACION

Historial proyectos educativos. PROTEGER INTERESES

Historial de proyectos de mejor miento. Intitucionales.

Proyectos de area.
Planes de aula.

Gubernamentales
Comunitaria.

Actas concejos académicos.

Observaciones

Para el Componente 1: La implementar de los mecanismos e instrumentos de
apropiacion social en la institucion.

Para el Componente 2: La apropiacion institucional de constituirse en territorio
STEAM.

Para el Componente 3: La definicion de las estrategias que permitan la
implementacion del territorio STEAM.

Para el Componente 4: Es necesario disefar los espacios para las practicas y obtener
las experiencias respectivas, con los equipos, implementos y herramientas del aula
STEAM instalados.

Para el Componente 5: Una vez socializada el manejo y operatividad del aula
STEAM, se iniciara el proceso de uso y apropiacion.

ANALIZAR PLAN DE ACCION DE LA DECLARATORIA TERRITORIO STEAM, VALLE VERDE Y

SOSTENIBLE Y DESARROLLAR LOS SIGUIENTES PUNTOS

[0 Conforme a los problemas y retos de innovacién educativa que tiene su Institucion educativa, cuales
componentes del plan de accién darian respuesta a dichos problemas y/o retos. Con miras a ser
coherente y clarifica las acciones que permitan abordar las situaciones problematicas de la institucion y su
entorno, es necesario contar con las herramientas, uso, manejo y apropiacion para llevar procesos
experimentales que luego puedan ser aplicados en el contexto.

Ahora bien, como se trata de un proceso que apenas estamos iniciando en cuanto a un proceso de
capacitacion donde no brindan los instrumentos (documentacién y/o formatos), dentro de estos contenidos,
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considero que inicialmente puedo considerar abordar los siguientes componentes:

- El componente 1, en lo que tiene que ver con los mecanismos e instrumentos.
- El componente 2, Con base en los mecanismos e instrumentos definir los conceptos
correspondientes.

[1 Teniendo en cuenta las fuentes de verificacion, ¢qué indicadores considera moviliza o podria movilizar su
Institucion Educativa con relacion a los productos asociados a las macro actividades de cada uno de los 5
Componentes?

- Componente 1: Un mapeo de actores que incluye la ubicacion en el radar y los roles que jugaran
para impulsar el territorio STEM+.

- Componente 2: Una encuesta inicial de percepcién de apropiacion del concepto STEM+ en el
territorio, con apoyo del MINCIT, de una alianza suscrita con universidad(es), centro(s) de
pensamiento o empresas.

- Componente 3: Hoja de Ruta con acciones base definidas para los actores del territorio.

- Componente 4: Un mecanismo de seleccion de experiencias, con enfoque STEM+, aplicables al
territorio.

- Componente 5: Documento del ejercicio, mediante ferias STEM.

Elaboro Acta:

Nombre: OLMER MUNOZ GOMEZ
C.C: 16608950
Cargo: Gestor STEAM
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Convenio Interadministrativo
FAV N0.1.210.30-12.19-0447
Rk ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
No. 01 —
Fecha de aprobacion: octubre 3 de
2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descripcion de la 1.1.2.1. Realizar ruta de formacion que fundamente los procesos educativos
Actividad innovadores a los docentes / lideres que apropiaran las aulas STEAM
Municipio DAGUA Fecha: 06/10/2022
Lugar: IE DEL DAGUA
Socializar el alcance del proceso de acompafiamiento y de cada actividad
Agenda: institucional con relacién a la ruta de formacién y las horas que sumaran al
Diplomado.
Mesa Municipal No: Primera Mesa Municipal
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
Participantes
Nombre Institucién Educativa Cargo
OLMER MUNOZ GOMEZ DEL DAGUA DOCENTE

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con Nit.
800.187.151-9 en el marco del proyecto ““Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el
mejoramiento de tecnologias digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios
no certificados del departamento del Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagogica —
primera Mesa Municipal.

OBJETIVO
e Presentacion con formato de proyecto, iniciar con una actividad dindmica que permita compartir
expectativas y proyecciones sobre el encuentro municipal con relacién a la ruta de formacion su objetivo
y el Plan estratégico.

Diligencie el mapa de empatia con relacion a lo que piensa, oye, ve, dice, hace, los dolores y satisfacciones de
su Institucion Educativa relacionada con la estructuracion de un Plan Estratégico Institucional con enfoque
STEAM alineado al Plan de Medios y TIC.
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Taller Municipal Descripcion del escenario

Diligencien el mapa de empatia con relacién a lo que piensa, oye, ve, dice, hace, los dolores y
satisfacciones de su Institucion Educativa relacionadas con la estructuracion de un Plan Estratégico
Institucional con Enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
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En la I.E. del Dagua, el hacer parte del proyecto STEAM, abre un abanico de
posibilidades encaminadas al acercamiento, capacitacion, uso y apropiacion de
las herramientas, equipos, programas de nueva tecnologia.

Este proceso permite generar los planes de area y aula, mecanismos de inclusion,
transversalidad de las aulas STEAM en los procesos de aprendizaje en el aula.

Con los planes de area y aula, se establece el cronograma y agenda para el uso,
cuidados y apropiacion de los docentes del aula STEAM.

Observaciones
Hacer que los directivos docentes agenden en el cronograma por cada periodo o
en el afio lectivo, los espacios para las capacitaciones y socializacién de las
experiencias STEAM.

En el presupuesto anual institucional fijar un rubro para el mantenimiento,
reparacion y restablecimiento de los equipos.

Establecer los protocolos, procedimientos y agenda para que las sedes del casco
urbano tengan acceso al aula STEAM.

Elabord Acta:

Nombre: OLMER MUNOZ GOMEZ
CC.: 16.608.950
Cargo: Gestor STEAM

: GOBERNACION
( Valle | @ VALLE DEL CAUCA
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' Convenio Interadministrativo
F-AV N0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ACTA DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacioén: octubre
3 de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto |(digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no|
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descripcion de la 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
ACVi dpa d para el disefio, implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 18/10/2022
Lugar: IEO GIMNASIO DEL DAGUA
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion
de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:

Participantes

Nombre Institucion Educativa Cargo
JULIAN RINCON IE DEL DAGUA DOCENTE
ALVARO MUNOZ IE DEL DAGUA DOCENTE
ANTIDIO ERAZO IE DEL DAGUA DOCENTE
FRANZULI CASTILLO IE DEL DAGUA DOCENTE
MARIA CRISTINA SALCEDO IE DEL DAGUA DOCENTE
LUIS C. OBREGON IE DEL DAGUA DOCENTE
GUSTAVO A. HERNANDEZ IE DEL DAGUA DOCENTE
ROSA EMA NAVARRO IE DEL DAGUA DOCENTE
MARIA ISABEL GOMEZ IE DEL DAGUA DOCENTE
RONALD PAYAN IE DEL DAGUA DOCENTE
LILYBETH DIAZ ROJAS IE DEL DAGUA DOCENTE
LAURA MILENA BALCAZAR TORREZ IE DEL DAGUA DOCENTE
BERNARDO GUERRERO IE DEL DAGUA DOCENTE
OLMER MUNOZ GOMEZ IE DEL DAGUA DOCENTE

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con Nit. 800.187.151-9

(

Valle

Invencible

g GOBERNACION
., VALLE DEL CAUCA
Secretaria de Educacién

N



AULAS

INVENCIBLES

STEAM

en el marco del proyecto ““Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera Mesa Municipal.

OBJETIVO

e [ortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
e Abordar Apartado: Diagnéstico de las brechas institucionales

Objetivo 1: Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacién de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.

CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢ Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacién y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC
con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderard la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan
estratégico institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM gue quedara incorporado al Plan de Medios y
TIC del 2023.

METODOLOGIA

* Descripcion:
Esta guia brinda orientaciones y criterios para fortalecer el equipo de Medios y TIC que gestionara el Plan
Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacién y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM incorporado al Plan de Medios y TIC de la
Institucion Educativa.

Es importante que el equipo de Medios y TIC + STEAM considere que entre mas actores participen en el

proceso, mas robusto sera el Plan, pero el tamafio del equipo también debe facilitar un funcionamiento
efectivo y enciente.

; GOBERNACION
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Es ideal que participen miembros de distintas areas, para tener diferentes puntos de vista. Es fundamental
identificar como esta organizado el equipo para consolidar y estabilizar las acciones y funciones de los
participantes.

Dentro de la estrategia de consolidacion se debe garantizar reuniones frecuentes para la construccion,
implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico institucional con enfoque STEAM que
estara incorporado y alineado al plan operativo del Plan de Medios y TIC.

» Conceptos clave:

Partiendo de la metodologia propuesta por el Ministerio de Educacion Nacional (2020) para la consolidacion
de equipos territoriales en la gestién del Plan Territorial de Innovacion Educativa, se considera pertinente
retomar tres factores clave para el fortalecimiento del equipo de Medios y TIC + STEAM institucional.

1. Liderazgo

El liderazgo se relaciona con las habilidades y/o cualidades de las personas para dirigir, coordinar y
emprender las diferentes labores profesionales que tienen bajo su responsabilidad.

En innovacion educativa el liderazgo requiere una mirada propositiva y motivadora, capacidades de construir
en equipo y deseo constante de aprender.

El liderazgo no reside en un Unico individuo. Para que sea efectivo y se cumplan todos los objetivos y metas,
hace falta un colectivo. Asi se define desde la perspectiva de liderazgo compartido de Senge (1996): “La
principal funcion del liderazgo es la manera en que los seres humanos crean nuevas realidades. Por el
contrario, los directivos tratan de garantizar el eficaz funcionamiento de una organizacién en el marco de una
determinada realidad, mas que de crear una nueva realidad”.

Aungue existen diferentes tipos de liderazgo, las personas que guien la construccién, ejecucion y evaluacion
del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y
evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM incorporado al Plan de Medios y
TIC, deben ser lideres participativos y transformadores que propicien escenarios de colaboracion activa para
que todo el equipo participe en igualdad de condiciones y contribuya con sus ideas, puntos de vista y
conocimientos frente a las decisiones que se van a tomar, convirtiendo el ejercicio de creacion en una relacion
saludable y horizontal.
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2. Interdisciplinariedad

Se sugiere que el equipo para la construccion del Plan sea interdisciplinar, es decir, un grupo diverso de
profesionales que, desde diferentes areas del conocimiento, aporten a la consecucion de un objetivo comdn
y trabajen conjuntamente por y para el logro de este.

3. Intersectorialidad: reconocimiento de nodos y aliados

La construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM incorporado al
Plan de Medios y TIC, en linea con el Plan Territorial de Innovaciéon Educativa del departamento y la
declaratoria de Territorio STEAM: Valle Verde y Sostenible, implica conocer y establecer un trabajo conjunto
con aliados del sector publico, privado y redes de cooperacion. Para ello, el equipo lider debera extender la
invitacion y generar espacios de interaccion y participacion con sectores como salud y cultura, empresas
privadas, instituciones de educacién superior, entre otros actores presentes en la comunidad que pueden
aportar en la transformacion educativa. Para el desarrollo de este proceso es importante que todo el equipo
sea conocedor y esté en capacidad de reflexionar sobre las apuestas del departamento propuestas en el
Plan Territorial y en la declaratoria de Territorio STEAM: Valle Verde y Sostenible, y su relacién con las
necesidades y potencialidades de la Institucién Educativa.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
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Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacion e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicién a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito
preguntas, problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para
profundizar su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser
validada. Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué
sucederia si...

Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones
que contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los
resultados parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de
experimentar, lo que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el
conocimiento adquirido y aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan.
Un experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo.

> Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que considera que son sus fortalezas y
luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas. Se le entrega el anexo 1 a cada participante.
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:&nexo 1:

PUNTAJE

FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)

1.1 Me considero una persona creativa.

1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones
entre diferentes areas del conocimiento.

1.3 Identifico pequefios detalles para encontrar
soluciones nuevas.

2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una
propuesta tangible.

2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas
oportunidades.

2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo
por qué, por qué no, qué sucederia si...

3.1 Se me facilita poner en marcha planes.

3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba
preguntas y aprender de los fracasos.

3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y
retroalimentar.

4.1 Suelo para pensar estratégicamente.

4.2 Construyo facilmente redes de trabajo.

4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos
y establecer alianzas.
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> Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con
mas puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.

BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2.1
1.2 2.2
1.3 2.3
Total Total
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 4.1
3.2 4.2
3.3 4.3
Total Total

DESARROLLO DE RESPUESTAS

Se respalda con el anexo del test desarrollado por los participantes. En ese sentido el resultado del equipo de
Medios y TIC + STEAM de la Institucion Educativa es el siguiente:

El desarrollo da la actividad permitié dar claridad a cada uno de los miembros del equipo STEAM sobre cuéles
son sus fortalezas y caracteristicas que pueden brindar a la propuesta aportes significativos e importante para
avanzar en la construccion, ejecucion y seguimiento del plan estratégico y también permitio establecer que rol
desempefia cada uno dentro del equipo y las diferentes estrategias que se construyan en torno a el.

BUSCADORES DE INDICADORES

LUIS CARLOS OBREGON
GUSTAVO HERNANDEZ
JULIAN RINCON

LAURA MILENA BELALCAZAR
BERNARDO V. GUERRERO
MARIA ISABEL GOMEZ
LILIVETH DIAZ

FRANSULI CASTILLO

MARIA CRISTINA SALCEDO
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ALVARO
MURNOZ PATINO
ROSA EMMA NAVARRO

DISENADOR
RONALD PAYAN

EXPERTO
ANTIDIO ERAZO

EJECUTOR
OLMER MURNOZ
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Objetivo 2: Abordar Apartado: Diagndéstico de las brechas institucionales

DIAGNOSTICO DE BRECHAS INSTITUCIONALES

Para realizar el diagnostico de las brechas institucionales con relacion a la apropiacion del enfoque STEAM,
existen muchas cuestiones que se pueden valorar, pero se sugiere enfatizar en las fortalezas y limitaciones
identificadas en la institucion. Lo anterior permitira disefiar una estrategia que lleve de una situacion actual a

una deseada.

A continuacion, se citan algunos aspectos sugeridos que pueden tenerse en cuenta, sin que esto signifique
gue sean los unicos. El equipo debe justificar por qué cada aspecto es considerado fortaleza o limitacion y
coémo puede mejorarlo en caso de que necesite. Para esto, el equipo institucional debe diligenciar el anexo 2:

Anexo 2:

Aspectos

Gestiéon directiva: Capacidad
de gobernanza y gestién que se
realiza para fortalecer los
procesos educativos, en este
punto se tiene en cuenta la
obtencion de recursos, el
establecimiento de alianzas, la
articulacion con otros actores, la
planeacion e implementacion de
estrategias, entre otros.

Fortalezas Limitacion ' Posibilidad de mejora

Programas, planes y recursos:
Herramientas existentes, en las
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que se contemplan los diversos
planes, programas y recursos
con las que cuenta la Institucion
Educativa para fortalecer la
calidad educativa.

Curriculo: Materiales y
estrategias pedagogicas
relacionados con la construccion
de modelos y proyectos
pedagdgicos flexibles acordes
con las necesidades del
contexto, la actualizacion del
PEI, y el apoyo en tecnologias
analogas como la radio
comunitaria, con el objetivo de
mejorar en términos de calidad
educativa.

Formaciones a la comunidad
educativa: Acceso a planes de
formacion para docentes y
directivos, estudiantes y familias
que permiten fortalecer la
educacion a travées de la
incorporaciéon y uso de las TIC
en los procesos educativos.
Redes de aprendizaje:
Fortalecimiento de redes de
aprendizaje 'y el trabajo
colaborativo entre maestros y
directivos docentes y
estudiantes.

Conectividad y equipos:
Infraestructura tecnologica y
conectividad a Internet para la
Institucion  Educativa y los
estudiantes, desde los
convenios interadministrativos y
desde el aprovechamiento de las
estrategias nacionales como
Computadores para Educar.

Estrategias para mitigar la
desercion:
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Implementacion de modelos
flexibles para cerrar brechas
entre lo urbano y lo rural,
favorecer las  experiencias
innovadoras, el bilinglismo, la
investigacion en ciencia y
tecnologia y los proyectos
transversales y uso de
estrategias para posibilitar el
regreso de estudiantes ausentes
o retirados del sistema
educativo.

Infraestructura de la
Institucion Educativa:
Capacidad fisica, de
accesibilidad y dotacién de la
Institucion  Educativa  para
brindar un buen servicio
educativo

Uso y apropiacion de las TIC:
Uso y apropiacion de TIC para
dinamizar los procesos de
enseflanza y aprendizaje, y el
fortalecimiento de las
competencias digitales.

Necesidades educativas
especiales:

Existencia, pertinencia y
adaptacion de un plan de
atencion 'y  formacion a
estudiantes que  presentan
necesidades educativas
especiales, desde una vision
inclusiva de la educacién.

Visibilizacion de experiencias
significativas:

Capacidad para identificar y
documentar acciones, buenas
practicas y experiencias
significativas de la institucion.

Comunicacion:

Mecanismos y canales de
comunicacién con la comunidad
escolar, entre ellos el uso de
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herramientas y plataformas
existentes, la recoleccion de
informacion y la consolidacion
del trabajo con aliados.

Relacion familia-escuela:
Espacios y estrategias de
intercambio para hacer posible la
construccién conjunta de
practicas de cuidado, crianza y
aprendizaje entre las familias y la
escuela.

Informacién y datos:
Obtencién, depuracion, uso y
evaluacion de informacién vy
datos que permitan plantear
estrategias acordes con la
realidad y el contexto.

Acompafiamiento
socioemocional:
Acompafamiento a estudiantes,
docentes y padres de familia,
vinculado al desarrollo de
competencias
socioemocionales.
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IDENTIFICACION DE BRECHAS INSTITUCIONALES CON RELACION A LA APROPIACION DEL
ENFOQUE STEAM:

> ldentifiguen las brechas institucionales. Para esto, el equipo debera utilizar la matriz DOFA (Dificultades,
Oportunidades, Fortalezas y Amenazas).

Dificultades | Oportunidades

Fortalezas | Amenazas |

> Analicen las principales brechas identificadas en la institucion para la gestion de la apropiacion del
enfoque STEAM, con base en el analisis del diagnéstico de capacidades.

Al final, deben seleccionar tres brechas institucionales que consideren prioritarias.
CALIFICACION DE BRECHAS INSTITUCIONALES CON RELACION A LA APROPIACION DEL
ENFOQUE STEAM:

La calificacidn de las brechas les permitira priorizarlas. Se deben calificar las tres seleccionadas y continuar
el andlisis con el que obtenga mayor puntaje.

Para calificarlas, se deben responder las siguientes preguntas, siendo 1 muy poco y 5 mucho.
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¢, Qué tan emocionado esta el grupo con la solucién de esta brecha?
¢ Qué tan importante es reducir esta brecha para las personas y la institucion?
¢, Qué potencial de impacto tiene para la comunidad?

¢, Qué tan posible es solucionarla en el corto plazo (menos de tres meses)?

¢, Qué tanto potencial hay de explorar multiples soluciones con respecto a la brecha?

Brechas

ANALISIS BRECHA INSTITUCIONAL CON RELACION A LA APROPIACION DEL ENFOQUE STEAM:

>

©CoNoOO~WNE

Analicen la brecha respondiendo las siguientes preguntas

¢ Cual fue la brecha identificada?

Naturaleza de la brecha ¢En qué se evidencia la situacion?

Magnitud ¢ A quiénes y a cuantos afecta?

Permanencia ¢ Es una situacion reciente o se viene presentando hace largo tiempo?

Localizacion ¢,Donde existe y donde no?

Focalizacion ¢ Pueden distinguirse grupos o poblaciones especificas?

Conversion de la brecha a reto

¢, Como plantearian la brecha como un reto?

Incluyan aqui un punto de vista, es decir, una historia de alguien a quien se le va a solucionar la
brecha

Veamos un ejemplo:
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Reto: construir una escuela flotante en Magangué, Bolivar.

Punto de vista: Manuel tiene 8 afios y esta en grado segundo de primaria. Cuando su escuela se inunda,
€l se pone muy triste porque no puede ir a estudiar, pues extrafia a sus amigos y maestros y todo lo que
aprende alli

REFLEXION Y CIERRE

Para finalizar el ejercicio, realicen una reflexion sobre el resultado de la actividad y respondan las siguientes
preguntas:

1. ¢Cual es la importancia del andlisis del contexto para la apropiacion del enfoque STEAM en la
Institucion Educativa?

2. ¢Cbomo aporta la priorizacion de las brechas a la resolucién de las mismas?

3. ¢Cuédl es el sentido de convertir brechas en retos?

OBSERVACIONES DEL ASESOR STEAM:

El ejercicio de realizar la identificacion de las brechas le permitio al equipo construir un panorama mas real y
aterrizado del contexto y de esta manera poder determinar aquellos aspectos que les favorecen y utilizarlos
en beneficio del plan estratégico y mantenerlos y fortalecerlos en el tiempo para garantizar la viabilidad de la
propuesta.

El identificar las brechas que afectan y/o amenazan la estructura, el disefio, la sostenibilidad y la eficacia de
la propuesta permitié que el equipo contemplara alternativas y estrategias para realizar los ajustes necesarios
y pertinentes que les permita avanzar y mantenerse en el proceso.

Nota: Se respalda el desarrollo de los participantes con el anexo 2.

Elabor6 Acta:

Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 66°864.020 de Cali
Cargo: Asesor STEAM
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Nombre del proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias|
digitales para la gestién del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcion de la

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 18/10/2022
Institucion Educativa | DEL DAGUA

Actividad:

Primera Visita in Situ
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Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

F-AV
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descrincion de la 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
Actividpad para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: OCTUBRE 18 DE 2022
Lugar: IED. SEDE GIMNASIO DEL DAGUA
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
PARTICIPANTES
Nombre Institucion Educativa Cargo
BERNARDO V, GUERRERO IE DEL DAGUA DOCENTE PRIMARIA

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e [ortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados
v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...

\f\ >
GOBERNACION
( Va“e . @ VALLE DEL CAUCA
InvenC| ble Secretaria de Educacién

=




-
.

7
AULAS

INVENCIBLES

STEAM

Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 3
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre >
diferentes areas del conocimiento.
1.3 Identifico pequefios detalles para encontrar 5
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 5
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 2
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 2
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 2
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas 1
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 1
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente. 1
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y 1
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS
1.1 3 2.1 2
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 2
Total 7 Total 6
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 2 4.1 1
3.2 1 4.2 1
3.3 1 4.3 1
Total 4 Total 3

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

BUSCADOR DE INDICADORES. GESTIONAR LOGISTICA, RECURTSOS Y TODO LO CONCERNIENTE
PARA UNA BUENA CONFORMACION DEL EQUIPO STEAM DE LA IED DEL DAGUA

BUSCADORES DE INDICADORES
BERNARDO VICENTE GUERRERO

Elabor6o Anexo 1: Revisado por:

Nombre: BERNARDO VICENTE GUERRERO ORTEGA Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 87246093 C.C: 66864020

Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM

GOBERNACION
VALLE DEL CAUCA
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 18-10-22
Lugar: SEDE. Gimnasio Del Dagua

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de

practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:

Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Maria Isabel Gémez Salas Del Dagua Docente-primaria

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO
e [ortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacién y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademéas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicaciéon y con conocimientos en pedagogia e innovacion educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracion en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
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Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...

Ejecutores: ponen en marcha los planes, son hébiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacién educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo.

> Para este gjercicio, cada integrante selecciona a las frases que considera que son sus fortalezas y luego
distribuye un méaximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Méaximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 2
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefos detalles para encontrar 2
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas >
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 5

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas

2
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y >
retroalimentar.
4.1 Suelo pensar estratégicamente cuando tengo 1
algunas dificultades.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y >

establecer alianzas.
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> Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.

BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2 2.1 1
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 2
Total 6 Total 5
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 1 4.1 1
3.2 2 4.2 1
3.3 2 4.3 2
Total 5 Total 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

BUSCADORES DE INDICADORES:
MARIA ISABEL GOMEZ

Elaboré Anexo 1: Revisado por:
Nombre: Maria Isabel GOmez Salas Claudia Dominguez
C.C: 29400239 C.C 66864020

Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM
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F-AV

No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1

Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

Nombre del Proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcion de la

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: octubre 18/2022
Lugar: IE Del Dagua

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional

Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluaciéon de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfogue STEAM.

Actividad: Primera Visita in Situ

Respon§able dela Claudia Dominguez

jornada:

Participantes

Nombre

Institucion Educativa

Cargo

Alvaro Muinoz P.

IE del Dagua

Docente informética

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacién de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados
v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. +4
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 4
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 4
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes.
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas +6
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente. +2
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo.
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 4 2.1 4
1.2 4 2.2

1.3 2.3
Total 8 Total 4

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 4.1 2
3.2 6 4.2
3.3 4.3
Total 6 Total 2

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

Buscadores e indicadores:
Alvaro Mufoz

Elabor6é Anexo 1:

Nombre: Alvaro Mufioz
C.C: 16711993 de Cali
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: Claudia Dominguez
C.C:66864020 de Cali
Cargo: Asesora STEAM
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No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1

Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

Nombre del Proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcion de la

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: octubre 18 de 2022
Lugar: IE DEL DAGUA

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de

practicas educativas apoyadas en TIC con enfoqgue STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:

Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Fransuli Castillo Ramirez Del Dagua Docente. Lenguaje

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con Nit. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e [ortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados
v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2.5
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre >
diferentes areas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar >
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo >

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas

y aprender de los fracasos. 2
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 5
retroalimentar.

4.1 Suelo para pensar estratégicamente. 1
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y 15

establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2.5 2.1 1
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 2
Total 6.5 Total 5

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 1 4.1 1
3.2 2 4.2 1
3.3 2 4.3 1.5
Total 5 Total 3.5

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

BUSCADORES E INDICADORES
FRANSULI CASTILLO,

Elaboré Anexo 1:

Nombre: FRANSULI CASTILLO RAMIREZ
C.C: 66887578
Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 66 864 020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias|
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descrincion de la 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias|
Actividpad para el disefio, implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: 18/10/2022
Lugar: IE DEL DAGUA
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfogue STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la : .
jornada: Claudia Dominguez
Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Julian Andrés Rincén Ortiz IE Dagua Docente Quimica

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO
e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados
v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 3
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 2
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar >
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 1
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas >
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 1
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente. 1
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 2
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y >
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 3 2.1 1
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 1
Total 7 Total 4

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 1 4.1 1
3.2 2 4.2 2
3.3 1 4.3 2
Total 4 Total 5

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente: De la evaluacion
del test, se puede concluir que tengo caracteristicas de Buscador e indicador junto con los siguientes:

Buscadores e indicadores
Julian Rincoén

Elaboré Anexo 1:

Nombre: Julian Rincén
C.C: 94043562
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 66864020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 18-10-2022
Lugar: IE DEL DAGUA

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluaciéon de

practicas educativas apoyadas en TIC con enfogue STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
_Respon_sable dela Claudia Dominguez Echeverri
jornada:

Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Laura Milena Bel alcazar Torres Del DAGUA Docente Aula Primaria

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera visita in situ.

OBJETIVO
e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 3
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 2
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar >
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 2
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 5

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 2
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas

y aprender de los fracasos. 1
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 1
retroalimentar.

4.1 Suelo pensar estratégicamente cuando tengo 1

alguna dificultad.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1

4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la secciébn con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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ELPODER STEAM EM HOSOTROS

BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS
1.1 3 2.1 2
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 2
Total 7 Total 6
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 2 4.1 1
3.2 1 4.2 1
3.3 1 4.3 1
Total 4 Total 3

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

Buscadores e indicadores:
Laura Milena Belalcazar Torres

Elabor6 Anexo 1: Revisado por:

Nombre: Laura Milena Belalcazar Torres Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 59.667.725 C.C: 66.864.020

Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

F-AV
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre
3 de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca’.
D incion de | 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
Aeicrépcgon €la para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en
ctivida TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Valle Fecha: 18/10/2022
Lugar: Instituciéon Educativa del Dagua
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluaciénde
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la .
jornada: CLAUDIA DOMINGUEZ
PARTICIPANTES
Nombre Institucion Educativa Cargo
Lilyveth Diaz Rojas Del Dagua Basica Primaria

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participardn en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementaciéon y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC
con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderard la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan
estratégico institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC
del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v' Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucion educativa.

v' Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v' Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera

MesaMunicipal para ser complementado.

3. Roles del equipo

Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Instituciéon Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacion educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacion e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacién, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito
preguntas, problemas o ideas; y la observacion intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para
profundizar su entendimiento acerca de nuevas maneras dehacer las cosas.

Disefladores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser
validada. Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué
sucederia si...

Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones
gue contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los
resultados parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de
experimentar, lo que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el
conocimiento adquirido y aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan aotros a participar del Plan. Un
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experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptaciéon de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases
gue considera que son sus fortalezas yluego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Mé&ximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relacionesentre 5
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 Ildentifico pequefos detalles para encontrar 5
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas >
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo >
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a pruebapreguntas 2
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 5
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente. 2
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursosy 1
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 |2 2.1 1
1.2 |2 2.2 2
1.3 |2 2.3 2
Total | 6 Total | 5
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 |1 4.1 2
32 |2 4.2 1
33 |2 4.3 1
Total | 5 Total | 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS
El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucion Educativa es el siguiente:

BUSCADORES E INDICADORES
Lilyveth Diaz Rojas

Elabor6 Anexo 1:
Revisado por:

Nombre: Lilyveth Diaz Rojas Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 66910031 C.C: 66864020
Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

F-AV
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descrincion de la 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
Actividpad para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: OCTUBRE/18/2022
Lugar: Institucion Educativa De Dagua
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
RONALD PAYAN IE DEL DAGUA Basica Primaria

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades
de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacion e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicién a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracion en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 2
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar 1
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 2
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 5
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 2
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas >
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 1
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 2
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y 1
establecer alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2 2.1 2
1.2 2 2.2 2
1.3 1 2.3 2
Total 5 Total 6

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 2 4.1 1
3.2 2 4.2 2
3.3 1 4.3 1
Total 5 Total 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

DISENADORES Y ANALISTAS
Ronald Payan

Elabor6é Anexo 1:

Nombre: Ronald Payan
C.C: 94419383
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 66864020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 18- 10- 2022
Lugar: IE DEL DAGUA

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de

practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:

Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
ANTIDIO ERAZO GAVIRIA I.LEDUC. GIMNASIO DEL DAGUA DOCENTE- MATEMATICAS

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdégica — primera visita in situ.

OBJETIVO
e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 1
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar >
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 1

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 2

3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas
y aprender de los fracasos.

3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y
retroalimentar.

4.1 Suelo para pensar estratégicamente.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo.

4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y
establecer alianzas.

=

N NN N

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la secciéon con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BLPODER STEAM §M HOROTROS

BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS
1.1 2 2.1 1
1.2 1 2.2 2
1.3 2 2.3 1
Total 5 Total 4
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 2 4.1 2
3.2 1 4.2 2
3.3 2 4.3 2
Total 5 Total 6

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

EXPERTO
ANTIDIO ERAZO

Elaboré Anexo 1: Revisado por:

Nombre: ANTIDIO ERAZO Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 6.248.230 C.C: 66.864.020

Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesor STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV N0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias|
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: 18 de octubre de 2022
Lugar: IE Del Dagua
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluaciéon de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfogue STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ

Responsable de la Claudia Dominguez

jornada:
Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Gustavo Alfonso Hernédndez I.E. del Dagua Docente Sociales

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccion, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 3
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre >
diferentes areas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefos detalles para encontrar 3
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo >

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas
y aprender de los fracasos.

3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y
retroalimentar.

4.1 Suelo para pensar estratégicamente.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo.

4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y
establecer alianzas.

I =Y TN

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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L poDER STEAM E4 HOSOTROS

DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 3 2.1 1
1.2 2 2.2 2
1.3 3 2.3 2
Total 8 Total 5

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 1 4.1 1
3.2 2 4.2 1
3.3 1 4.3 1
Total 4 Total 3

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

Buscadores e ideadores
Gustavo Hernandez

Elaboré Anexo 1:

Nombre: Gustavo Alfonso Hernandez Gaez
C.C: 16.285.531
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa

Revisado por:
Nombre: Claudia Dominguez

C.C: 66.864.020
Cargo: Asesora STEAM

valle @ i,
( Inve HC|ble Secretaria de Educacién

—_




——

l, T
AULAS

INVENCIBLES
STEAM

Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacioén: octubre
3 de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto | digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcién de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: 18 octubre 2022
Lugar: Institucion Educativa del Dagua
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion
de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ

Responsable de la Claudia Fernanda Dominguez

jornada:
Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
OLMER MUNOZ Institucion Educativa Del Dagua Docente Tecnologia

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e [ortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

1. Como Gestor STEAM es fundamental:

v Transferir la vision del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.

v Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM
incorporado al Plan de Medios y TIC en la institucién educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

2. ldentificacion de Aliados
v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 1
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 Identifico pequefios detalles para encontrar >
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 5
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 1

por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 3

3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas
y aprender de los fracasos.

3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y
retroalimentar.

4.1 Suelo para pensar estratégicamente.
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo.

4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y
establecer alianzas.

N

N (PPN

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccién con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2 2.1 1
1.2 1 2.2 2
1.3 2 2.3 1
Total 5 Total 4

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 3 4.1 1
3.2 2 4.2 1
3.3 2 4.3 2
Total 7 Total 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

Ejecutor
Olmer Mufioz

Elaboré Anexo 1:

Nombre: Olmer Mufioz
C.C: 16608950
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 66864020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre
10 de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias|
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Valle del Cauca Fecha: 18 de octubre del 2022
Lugar:

Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluaciéon de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.

Actividad: Primera Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
Participantes
Nombre Institucion Educativa Cargo
Maria Cristina Salcedo Mayor Institucion Educativa del Dagua Docente de Aula primaria

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Como Gestor STEAM es fundamental:

Transferir la visién del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.
Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM incorporado
al Plan de Medios y TIC en la institucion educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

SSENTS

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son hébiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacién educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 2
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre diferentes >
areas del conocimiento.
1.3 Identifico pequefios detalles para encontrar soluciones 5
nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una propuesta 2
tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas oportunidades. 2
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por 1
qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 2
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas y aprender 5
de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y retroalimentar. 1
4.1 Suelo pensar estratégicamente. 2
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y establecer 1
alianzas.

» Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.
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BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 2 2.1 2
1.2 2 2.2 2
1.3 2 2.3 1
Total 6 Total 5

EJECUTORES EXPERTOS

3.1 2 4.1 2
3.2 2 4.2 1
3.3 1 4.3 1
Total 5 Total 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS

El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

BUSCADORES E INDICADORES
Maria Cristina Salcedo Mayor

Elaboré Anexo 1:

Nombre: Maria Cristina Salcedo Mayor
C.C: 66870521
Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa

Revisado por:

Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 66864020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcion de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: 18 octubre 2022
) Institu

Lugar: cion Educativa del Dagua
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional

Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluaciéon de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.

Actividad: Primera Visita in Situ

Responsable de la

Claudia Fernanda Dominguez

jornada:
Participantes
Nombre Instituciéon Educativa Cargo
Rosa Emma Navarro Hernandez | Institucion Educativa Del Dagua Docente Primaria
Indalecio Liévano Aguirre

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdégica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Fortalecer Apartado Plan estratégico = Registro y estrategia para la consolidacion de un equipo
Institucional en torno al objetivo del Plan estratégico.
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CONSOLIDACION DEL EQUIPO INSTITUCIONAL

¢Quiénes participaran en la construccion del Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de
competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de précticas educativas apoyadas en TIC con
enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC?

El equipo institucional liderara la construccién, implementacién, seguimiento y sostenibilidad del plan estratégico
institucional para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacion de practicas
educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM que quedara incorporado al Plan de Medios y TIC del 2023.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Como Gestor STEAM es fundamental:

Transferir la visién del Plan Estratégico Institucional a los miembros del comité de Medios y TIC.
Realizar una convocatoria para contextualizar a los posibles participantes sobre la importancia de
consolidar un Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM incorporado
al Plan de Medios y TIC en la institucion educativa.

v Socializar los tres factores clave para el fortalecimiento del equipo institucional de Medios y TIC +
STEAM.

SSENTS

2. ldentificacion de Aliados

v Socializar al equipo de Medios y TIC el resultado del mapa de actores realizado en la Primera Mesa
Municipal para ser complementado.

3. Roles del equipo
Para el fortalecimiento del equipo se proponen reconocer roles especificos que respondan a las necesidades

de la Institucion Educativa. Ademas de conocer el contexto, el equipo debe caracterizarse por personas
estrategas, habiles para la comunicacién y con conocimientos en pedagogia e innovacién educativa, que
trabajen juntas en la busqueda del cambio educativo. De esta forma, se propone un ejercicio para identificar
cuatro roles fundamentales que se relacionan a su vez con las cinco habilidades para la innovacién e
investigacion (Dyer, Gregersen, & Christensen, 2012).

Buscadores e ideadores: tienen una alta predisposicion a desarrollar desde la creatividad, crear mucho
contenido y emocionarse frente a lo novedoso. Generan inspiracién en los demas miembros del equipo y se
caracterizan por habilidades como la asociacion, que se refiere a la capacidad de conectar con éxito preguntas,
problemas o ideas; y la observacién intencionada, es decir, que identifican pequefios detalles para profundizar
su entendimiento acerca de nuevas maneras de hacer las cosas.

Disefiadores y analistas: aterrizan las ideas en una propuesta tangible, que sea funcional y pueda ser validada.
Su habilidad es cuestionar: se hacen preguntas de manera eficaz del tipo por qué, por qué no, qué sucederia
Si...
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Ejecutores: ponen en marcha los planes, son habiles para impulsar el despliegue de las distintas acciones que
contemple el plan, asi como para estar midiendo, evaluando y retroalimentando constantemente los resultados
parciales, con el fin de buscar modificaciones rapidas para fortalecerlo. Tienen la habilidad de experimentar, lo
que significa que ponen las preguntas a prueba, desarrollan nuevas preguntas con el conocimiento adquirido y
aprenden de los fracasos.

Expertos: tienen pensamiento estratégico y amplios conocimientos del contexto. Son quienes apalancan los
procesos de innovacion, trabajan en red, consiguen aliados, recursos y animan a otros a participar del Plan. Un
experto no es necesariamente un conocedor de la innovacion educativa, pero si una persona con muchas
destrezas de comunicacion.

El siguiente test es una adaptacion de la metodologia de roles de Belbin (Business Insight, 2020) y permite
identificar los roles de los miembros del equipo. Para este ejercicio, cada integrante selecciona a las frases que
considera que son sus fortalezas y luego distribuye un maximo de 20 puntos entre ellas.

PUNTAJE
FRASES ASOCIADAS (Maximo 20 puntos entre las frases
seleccionadas)
1.1 Me considero una persona creativa. 3
1.2 Tengo capacidad para encontrar relaciones entre 1
diferentes &reas del conocimiento.
1.3 lIdentifico pequefios detalles para encontrar 1
soluciones nuevas.
2.1 Soy una persona que aterriza las ideas en una 1
propuesta tangible.
2.2 Puedo ver y sacar provecho de nuevas 3
oportunidades.
2.3 Suelo hacer preguntas de manera eficaz del tipo 1
por qué, por qué no, qué sucederia si...
3.1 Se me facilita poner en marcha planes. 1
3.2 Me gusta experimentar, poner a prueba preguntas 3
y aprender de los fracasos.
3.3 Tengo habilidades para medir, evaluar y 5
retroalimentar.
4.1 Suelo para pensar estratégicamente. 1
4.2 Construyo facilmente redes de trabajo. 1
4.3 Soy habil para comunicarme, manejar recursos y >
establecer alianzas.
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> Ahora cada integrante debe sumar el puntaje asignado siguiendo esta tabla. Al final, la seccion con mas
puntos define el rol que se mas adapta a cada persona.

BUSCADORES E INDICADORES DISENADORES Y ANALISTAS

1.1 3 2.1 1
1.2 1 2.2 3
1.3 2 2.3 1
Total 6 Total 5
EJECUTORES EXPERTOS
3.1 1 4.1 1
3.2 2 4.2 1
3.3 2 4.3 2
Total 5 Total 4

DESARROLLO DE RESPUESTAS
El resultado del equipo de Medios y TIC + STEAM de la Institucién Educativa es el siguiente:

BUSCADORES DE INDICADORES
Rosa Emma Navarro Hernandez

Elabor6o Anexo 1: Revisado por:
¥
Nombre: Rosa Emma Navarro Hernandez Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 31143677 C.C: 66864020
Cargo: Gestora STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesor STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3
de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto (digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
Descrincion de la 1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
Actividpad para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en
TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio Dagua Fecha: 18/10/2022
Lugar: IE DEL DAGUA
Segundo avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias para el disefio, implementacion y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Primera Visita in Situ
Respon§able dela Claudia Dominguez
jornada:

Participantes

Nombre Institucion Educativa Cargo
Olmer Mufioz IE Del Dagua Docente
Julian Rincon IE Del Dagua Docente
Alvaro Mufioz IE Del Dagua Docente
Antidio Erazo IE Del Dagua Docente

Fransuly Castillo IE Del Dagua Docente
Ma. Cristina Salcedo IE Del Dagua Docente
Luis Obregon IE Del Dagua Docente
Gustavo Hernandez IE Del Dagua Docente
Rosa Navarro IE Del Dagua Docente
Maria Isabel Gbmez IE Del Dagua Docente
Ronald Payan IE Del Dagua Docente
Liliveth Diaz IE Del Dagua Docente
Laura Belalcdzar IE Del Dagua Docente
Bernardo Guerrero IE Del Dagua Docente

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
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para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”’, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — primera visita in situ.

OBJETIVO

e Abordar Apartado: Diagnéstico de las brechas institucionales

DIAGNOSTICO DE BRECHAS INSTITUCIONALES

Para realizar el diagnéstico de las brechas institucionales con relacién a la apropiacion del enfoque STEAM,
existen muchas cuestiones que se pueden valorar, pero se sugiere enfatizar en las fortalezas y limitaciones
identificadas en la institucion. Lo anterior permitira disefiar una estrategia que lleve de una situacion actual a
una deseada. A continuacién, se citan algunos aspectos sugeridos que pueden tenerse en cuenta, sin que esto
signifigue que sean los Unicos. El equipo debe justificar por qué cada aspecto es considerado fortaleza o
limitacion y como puede mejorarlo en caso de que necesite. Para esto, el equipo institucional debe diligenciar

el anexo 2:

Aspectos Fortalezas Limitacién Posibilidad de mejora
Gestiéon directiva: Capacidad de Se necesita una
gobernanza y gestion que se realiza estrategia de mejora en
para fortalecer los procesos este aspecto. Se
educativos, en este punto se tiene en necesita mejorar la
cuenta la obtencion de recursos, el gestion para coordinar y
establecimiento de alianzas, la conseguir recursos con
articulacion con otros actores, la los directivos. Se
planeacién e implementacién de necesita ajustes para
estrategias, entre otros. optimizar alianzas

estratégicas.

Programas, planes y recursos:

Herramientas existentes, en las que Se requiere

se contemplan los diversos planes, descentralizar el uso de
programas y recursos con las que los equipos tecnoldgicos
cuenta la Institucion Educativa para para esto se necesita un
fortalecer la calidad educativa. plan.

Curriculo: Materiales y estrategias Se requiere adaptar el
pedagdgicas relacionados con la curriculo del PEI a PEC.
construccion de  modelos vy Ademas, se necesita
proyectos pedagogicos flexibles adaptar las tecnologias
acordes con las necesidades del al contexto.

contexto, la actualizacién del PEI, y
el apoyo en tecnologias analogas
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como la radio comunitaria, con el
objetivo de mejorar en términos de
calidad educativa.

Formaciones a la comunidad
educativa: Acceso a planes de
formacion para  docentes vy
directivos, estudiantes y familias que
permiten fortalecer la educacion a
través de la incorporacién y uso de
las TIC en los procesos educativos.

En este punto se
requiere implementar
una estrategia que
contemple un plan de
formacion a la
comunidad Daguenia.

Redes de aprendizaje:
Fortalecimiento de redes de
aprendizaje y el trabajo colaborativo
entre maestros y directivos docentes
y estudiantes.

En este punto se
necesita transcender y
de expanda a todas las
sedes de la institucion.
Se implemente
dindmicas que den
cumplimiento a este
punto.

Conectividad y equipos:
Infraestructura tecnoldgica y
conectividad a Internet para la
Institucion Educativa 'y los
estudiantes, desde los convenios
interadministrativos y desde el
aprovechamiento de las estrategias
nacionales como Computadores
para Educar.

Se argumenta que los
recursos estan, pero
deben acompanfarse de
un plan estratégico que
le permita a las otras
sedes utilizar las aulas
STEM. Es importante
incluir politicas para
disminuir brechas entre
la sede central y sus
sedes.

Estrategias para mitigar la
desercion:

Implementacion de modelos
flexibles para cerrar brechas entre lo
urbano y lo rural, favorecer las
experiencias innovadoras, el
bilinglismo, la investigacion en
ciencia y tecnologia y los proyectos
transversales y uso de estrategias
para posibilitar el regreso de
estudiantes ausentes o retirados del
sistema educativo.

Se requiere fortalecer el
plan que esta
actualmente, afiadiendo
puntos que cierren la
brecha.

Infraestructura de la Institucion
Educativa:

Capacidad fisica, de accesibilidad y
dotacién de la Institucion Educativa

Se acopian recursos,
pero esto deben
acompafarse de plan de
mejoramiento

(
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para brindar un buen servicio
educativo

administrativo que
permita agilizar esta
ejecucion de recursos en
la recuperacion de la
infraestructura. En
resumen, un proceso de
mejoramiento continuo.
Mejorar la gestion
politica educativa.

Uso y apropiacion de las TIC:

Uso y apropiacion de TIC para
dinamizar  los procesos de
enseflanza y aprendizaje, y el
fortalecimiento de las competencias
digitales.

Se requiere en este
punto un fortalecimiento
de la capacidad
institucional y de la
capacidad humana. Los
procesos de ensefianza
y aprendizaje deben
articularse de una
manera mas efectiva con
la apropiacion TIC.

Necesidades educativas
especiales:

Existencia, pertinencia y adaptacion
de un plan de atencion y formacion a
estudiantes que presentan
necesidades educativas especiales,
desde una vision inclusiva de la
educacion.

Se cuenta con
infraestructura y
diagnostico en el PIAR
para cada estudiante.
Sin embargo, en este
punto se requiere incluir
recursos Tic para
responder a las
necesidades educativas
especiales.,

Visibilizacién de experiencias
significativas:

Capacidad para identificar vy
documentar acciones, buenas
practicas y experiencias
significativas de la institucion.

Se tiene visibilizados
algunas experiencias
significativas, sin
embargo, se requiere
una sistematizacion y
una exposicion de todas.
Debemos mostrar en una
plataforma las
experiencias
significativas que
permitan transcender los
limites. Las herramientas
debemos utilizarlas para
este objetivo

Comunicacion:
Mecanismos y canales de

Se debe mejorar la
calidad y la oportunidad
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comunicacién con la comunidad
escolar, entre ellos el uso de
herramientas y plataformas
existentes, la recoleccibn de
informacion y la consolidacion del
trabajo con aliados.

de comunicacion.
Herramientas las
tenemos, pero debemos
hacer curaduria y
mejoras en la
periodicidad.

Relacion familia-escuela:
Espacios y estrategias de
intercambio para hacer posible la
construccion conjunta de practicas
de cuidado, crianza y

aprendizaje entre las familias y la
escuela.

Se requiere en este
punto un programa de
mejoramiento en este
punto. Los espacios y las
estrategias deben
afinarse hacia el objetivo
institucional

Informacion y datos:

Obtencién, depuraciéon, uso Yy
evaluacion de informacién y datos
que permitan plantear

estrategias acordes con la realidad y
el contexto.

La sede concentra la
informacion. Se requiere
procesos que
descentralice el manejo
de los datos.

Acompafiamiento
socioemocional:
Acompafiamiento a estudiantes,
docentes y padres de familia,
vinculado al desarrollo de
competencias socioemacionales.

Se requiere en este
punto aumentar la
capacidad en el
acompafiamiento
efectivo en el desarrollo
de competencias
socioemocionales.

IDENTIFICACION DE BRECHAS INSTITUCIONALES CON RELACION A LA APROPIACION DEL
ENFOQUE STEAM:

> Identifiquen las brechas institucionales. Para esto, el equipo debera utilizar la matriz DOFA (Dificultades,
Oportunidades, Fortalezas y Amenazas).

Dificultades Oportunidades

Brechas entre la sede central y las sedes periféricas | Aprovechamiento de la formacion docente

Brecha administrativa Aprovechamiento de recursos

Brecha capacidad educativas desde la institucion Conocer nuevas herramientas tecnolégicas para el
aula

Se tiene la posibilidad de acceder a recursos La negligencia en general que afecta el

humanos y tecnolégicos. Se cuenta con la base mantenimiento.

material Se presenta falta de continuidad en los equipos de

trabajo
Fortalezas Amenazas
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> Analicen las principales brechas identificadas en la institucion para la gestion de la apropiacién del enfoque
STEAM, con base en el andlisis del diagnéstico de capacidades. Al final, deben seleccionar tres brechas
institucionales que consideren prioritarias.

CALIFICACION DE BRECHAS INSTITUCIONALES CON RELACION A LA APROPIACION DEL
ENFOQUE STEAM

La calificacién de las brechas les permitir4 priorizarlas. Se deben calificar las tres seleccionadas y continuar el
analisis con el que obtenga mayor puntaje.

Para calificarlas, se deben responder las siguientes preguntas, siendo 1 muy poco y 5 mucho.

¢, Qué tan emocionado esta el grupo con la solucién de esta brecha?

¢, Qué tan importante es reducir esta brecha para las personas y la institucion?

¢, Qué potencial de impacto tiene para la comunidad?

¢, Qué tan posible es solucionarla en el corto plazo (menos de tres meses)?

¢, Qué tanto potencial hay de explorar multiples soluciones con respecto a la brecha?

coooTp

Brechas
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ANALISIS BRECHA INSTITUCIONAL CON RELACION A LA APROPIACION DEL ENFOQUE STEAM:

> Analicen la brecha respondiendo las siguientes preguntas

¢, Cudl fue la brecha identificada?

La brecha identificada fue la administrativa

Naturaleza de la brecha ¢ En qué se evidencia la situacién?

Se evidencia en una falta de efectividad de la politica educativa en la institucién en el mantenimiento,
distribucion y disponibilidad de los recursos digitales para un mejor aprovechamiento de los mismos.

Magnitud ¢A quiénes y a cuantos afecta?

A toda la comunidad

Permanencia ¢ Es una situacion reciente o se viene presentando hace largo tiempo?

Desde el 2002

Localizacion ¢Donde existe y donde no?

Estan permeada por toda la comunidad

T\ T
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Focalizacion ¢Pueden distinguirse grupos o poblaciones especificas?

Esta generalizada

Conversion de la brecha areto

El reto es estructurar un plan pedagdgico para la apropiacion de los recursos tecnolégicos que permita
mejorar el aprovechamiento de los mismos.

¢,Como plantearian la brecha como un reto?

¢,De qué manera podemos hacer un ejercicio de apropiacion pedagdgica y articulacién entre todos los
actores de la comunidad que permita un plan de mejoramiento continuo, transversal?

punto de vista, es decir, una historia de alguien a quien se le va a solucionar la brecha

Clara tiene 8 afios y esta en grado quinto y estudia en la sede Indalecio del municipio de Dagua a ella
le gustaria que los equipos de tecnologia que se encuentran en su sede fueran mas funcionales.

Veamos un ejemplo:
Reto: construir una escuela flotante en Magangué, Bolivar.

Punto de vista: Manuel tiene 8 afios y esta en grado segundo de primaria. Cuando su escuela se inunda, él
se pone muy triste porque no puede ir a estudiar, pues extrafia a sus amigos y maestros y todo lo que

aprende alli
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REFLEXION Y CIERRE

Para finalizar el ejercicio, realicen una reflexion sobre el resultado de la actividad y respondan las siguientes
preguntas:

1. ¢Cual es laimportancia del analisis del contexto para la apropiacion del enfoque STEAM en la Institucion
Educativa?

El contexto nos da las brechas que debemos atacar. En este caso, se resalta la necesidad de tener los
roles claros, comunicacion efectiva.

2. ¢Como aporta la priorizacion de las brechas a la resolucion de las mismas?

Se requiere la priorizacion para identificar las brechas y posteriormente enfocar y optimizar los recursos
y esfuerzos en la resolucion de los problemas

3. ¢Cual es el sentido de convertir brechas en retos?

Hacer operativo el equipo, con un manejo estratégico de las acciones, implementando planes de mejoras
con un foco especifico y claro

Elabor6 Anexo 2: Revisado por:
LA
Nombre: OLMER MUNOZ Nombre: Claudia Dominguez
C.C: 16608950 C.C: 66864020
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ACTA DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacioén: octubre
3 de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto | digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcién de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 31/10/2022
Lugar: IEO DEL DAGUA
Tercer avance en el proceso de estructuracion del Plan Estratégico Institucional
Agenda: para el desarrollo de competencias en el disefio, implementacion y evaluacién de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Segunda Visita in Situ
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
PARTICIPANTES
Nombre Institucion Educativa Cargo
WILLIAM ALEGRIA PALACIO IE DEL DAGUA DOCENTE TECNOLOGIA
GUSTAVO ALFONZO HERNANDEZ IE DEL DAGUA DOCENTE SOCIALES
OLMER MUNOZ IE DEL DAGUA DOCENTE DE TECNOLOGIA
INES CAMPO DE P. IE DEL DAGUA DOCENTE PRIMARIA

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdgica — segunda visita in situ.
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OBJETIVO
Retomando el resultado de la primera visita in situ, la brecha institucional convertida en reto se articulara con:

e Abordaje del Apartado del Plan Estratégico Institucional: Reconocimiento de las declaraciones sobre
innovacién educativa y los ambitos de innovacion. (Articulacion de la Institucién con el plan de accién
de la Declaratoria) insumo del Plan Estratégico de Medios y TIC 2023.

e Abordaje del Apartado del Plan Estratégico Institucional: Vision y materializacién del plan operativo
institucional articulado al Plan de Medios y TIC 2023.

e Socializar los lineamientos metodoldgicos para el desarrollo de los apartados: Seguimiento y
Monitoreo y Sistematizacion y difusién del Plan Estratégico Institucional, como entregable designado
para la Segunda Mesa Municipal en el marco de la ruta de formacién del diplomado Educacion STEAM
para el Desarrollo Sostenible.

A continuacién, se describe la relacion entre los apartados de la estructura del Plan de Medios y TIC
determinados por la SED con el Plan Estratégico Institucional para el desarrollo de competencias en el disefio,
implementacién y evaluacion de practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM y de qué manera
éste enriquece y se incorpora al Plan de Medios y TIC + STEAM para el 2023.

Estructura Plan de Medios y TIC + STEAM

Estructura Plan Estratégico Institucional

2023
0. Equipo > Fortalecimiento del Equipo Institucional
1. Caracterizacion » Reconocimiento de las Declaraciones sobre
2. Contexto innovacion educativa
3. Diagndstico > Diagndstico de brechas institucionales
4. Direccionamiento . o :
5 Plan de accion > Vision y materializacién del plan operativo
6. Cronograma institucional
7. Seguimiento > Estrategia de seguimiento y monitoreo
8. Socializacion . o e
9 Evaluacion > Sistematizacion y difusion
Objetivo 1

APORTE Y ARTICULACION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA AL DESARROLLO DEL PLAN
TERRITORIAL DE INNOVACION EDUCATIVA Y PLAN DE ACCION DE LA DECLARATORIA: VALLE DEL
CAUCA TERRITORIO STEAM, VALLE VERDE Y SOSTENIBLE.

Partiendo del reto identificado en la Primera Visita in situ: ¢ Qué estrategias como Gestor STEAM realizarias
para que la Institucién Educativa aporte y se articule a los ambitos de innovacion educativa (lineas estratégicas)
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de la matriz de articulacion del Plan Territorial de Innovacién Educativa con el Plan de accidn de la Declaratoria:
¢Valle del Cauca Territorio STEAM, Valle Verde y Sostenible? Teniendo en cuenta el PEI y el modelo
pedagdgico institucional.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Una vez se han identificado los retos, la tarea pendiente es resolverlos, esto es proponer diversas opciones
para elegir la mas indicada y ponerla en marcha. Crear soluciones implica tener en cuenta los siguientes
criterios:
> Articular esfuerzos: es fundamental que exista un vinculo entre la estrategia y los planes de desarrollo
local y nacional, ya que estos son el marco de politica y la ruta para seguir en el largo y mediano plazo
en la entidad territorial y, de no coincidir con ellos, se corre el riesgo de no contar con la aprobacion y
los recursos necesarios.
> Apalancar fortalezas: se trata de identificar fortalezas y oportunidades de la Secretaria y el territorio,
en aras de reconocer el potencial y maximizarlo.
>» Promover la innovacion: facilitar la aplicacion de nuevas ideas con la intencion de mejorar la calidad
del servicio educativo.
» Fomentar alianzas: la constitucion de alianzas tanto en la esfera publica, como publica-privada e incluso
de la sociedad civil, permite aprovechar la experiencia y el conocimiento de otros actores para la
resolucién de problemas, necesidades y oportunidades del sector educativo.

Para este ejercicio, el Asesor STEAM debera socializar con el Gestor STEAM y el equipo institucional el
documento del Plan Territorial de Innovacion Educativa y el Plan de accion de la Declaratoria: Valle del Cauca
Territorio STEAM, Valle Verde y Sostenible; para asi, responder la pregunta orientadora en cada componente,
teniendo en cuenta los obstaculos y facilitadores del proceso, aspecto que le posibilitara definir acciones para
gue los facilitadores puedan potencializarse y de esta manera vencer los obstaculos identificados conforme a
las caracteristicas del contexto institucional.

Para esto, el Gestor STEAM en compainiia del equipo institucional debe diligenciar la matriz de articulacién del

Plan Territorial de Innovacion Educativa y el Plan de Accion de la Declaratoria: Valle del Cauca Territorio
STEAM, Valle Verde y Sostenible, denominada anexo 1.

Se establece el compromiso de compartir la actividad y el objetivo de la misma con el equipo institucional, en
caso de gue no participe del encuentro.

DESARROLLO ACTIVIDAD

Se respalda el desarrollo con el anexo 1 del reconocimiento del Plan Territorial de Innovacién Educativa y al Plan
de accion de la Declaratoria: Valle del Cauca Territorio STEAM, Valle Verde y Sostenible.

CONSULTAR
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OBSERVACIONES DE LA ASESORA STEAM:

A las 7:30 am. Se dio inicio al encuentro con el saludo de bienvenida a los asistentes y la presentacion, se
establecieron los acuerdos del encuentro y del trabajo a realizar, se socializ6 la agenda del dia, también realiz
la lectura del objetivo del encuentro. A continuacién, se realiz6 la descripcién de la relacion entre los dos
apartados 3 Y 4 de la estructura del plan de medios y tIC con el enfoque STEAM y se dio claridad sobre la manera
en que los contenidos de los apartados enriquecen y se incorporan al Plan de Medios y TIC + STEAM para las
proyecciones del 2023.

Después se dio continuidad al encuentro con la lectura del objetivo 1, luego se retomd el documento de la brecha
identificada durante la primera visita in situ y a partir de ahi se realizé la socializacién de la matriz para
contextualizar el propdésito de la visita, se dio desarrollo a la actividad realizando el analisis de las opciones para
darle resolucion a la brecha tales como articular esfuerzos, apalancar fortalezas, promover innovacién y /o
fomentar alianzas, teniendo en cuenta la importancia de contextualizarlas de acuerdo a las caracteristicas
institucionales.

Luego se procedié a nutrir la matriz con los aportes e ideas de los Gestores presentes en el encuentro. Por
razones de las dinamicas institucionales no se pudo contar con la participacion plena del equipo STEAM ya que
la IE se encontraba celebrando su semana cultural y la mayoria de los docentes se encontraban apoyando las
actividades propias de su labor sin embargo los docentes que contaban con un espacio libre acudieron al aula
de bilingtiismo para brindar sus aportes al documento.

Se concluye el encuentro realizando el balance de la jornada no si antes realizar la presentacién e indicaciones
para el diligenciamiento del apartado 5y 6 y dejando claridad del compromiso para la entrega del documento en
la segunda mesa municipal. A las 11:30 am. se concluyé el encuentro.

Objetivo 2: Abordar Inicio Apartado: Visién y materializacion del plan operativo institucional articulado al plan de
medios y TIC 2023.

VISION Y MATERIALIZACION DEL PLAN OPERATIVO INSTITUCIONAL ARTICULADO AL PLAN DE
MEDIOS Y TIC 2023.

Para realizar la visién y materializacion del plan operativo institucional articulado al plan de medios y TIC 2023 es
importante preguntarnos: ¢Qué tenemos que hacer para transformar la educacion que tenemos hoy en la que
visualizamos? Responder esa pregunta permite identificar el propdsito comuin y trazar la ruta para alcanzarlo.

Para lograr el propésito comun es necesario desplegar los objetivos, las estrategias o proyectos que haran
realidad el cambio; las metas y los indicadores que permitiran medir avances y resultados; los recursos que se
necesitan y los que se tienen para ejecutar las acciones; los tiempos y los responsables de la ejecucion, es decir,
se responde: qué, por qué, cuando, dénde, quién, cémo, con qué y en cuanto tiempo se van a convertir las ideas
en hechos concretos. Para el desarrollo de esta actividad, se debe leer la consigna de cada cuadrante relacionado
en la matriz de articulacion del Plan Territorial de Innovacion Educativa con el Plan de accion de la Declaratoria:
Valle del Cauca Territorio STEAM, Valle Verde y Sostenible.
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DESARROLLO ACTIVIDAD

Se respaldan los resultados de este apartado con el anexo 1 diligenciado por los participantes.

Objetivo 3: Socializar los lineamientos metodolégicos para el desarrollo de los apartados: Seguimiento y
Monitoreo y Sistematizaciéon y difusion del Plan Estratégico Institucional, como entregable designado para la
Segunda Mesa Municipal en el marco de la ruta de formacion del diplomado Educacién STEAM para el Desarrollo
Sostenible.

APARTADO #5 DEL PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL: SEGUIMIENTO Y MONITOREO

Con el objetivo de establecer procesos de mejora, es vital analizar el avance y los resultados de las estrategias
que implementard la Instituciéon Educativa. Para ello, se generan mecanismos e instrumentos que permitan
evaluar el desarrollo del plan operativo institucional, de modo que se tomen decisiones basadas en los datos, se
identifiquen los logros y desaciertos y se apliquen acciones correctivas.

Seguimiento a procesos y resultados

Para hacer el seguimiento se recomienda visualizar las estrategias disefiadas haciendo uso de la matriz de
articulacion para observar las metas, indicadores, responsables y plazos de estas, en aras de identificarlas y
determinar el cumplimiento de metas en los plazos establecidos, de acuerdo con los indicadores.

Utilizacidén de grupos focales

Para obtener informacion contextualizada pueden considerarse estrategias como la realizacion de grupos focales
con el equipo a cargo del desarrollo del plan para identificar riesgos o problemas que obstaculizan el proceso de
implementacién de la estrategia y construir acciones o recomendaciones que permitan avanzar de manera
efectiva, eficiente y eficaz.

Para la realizacién de grupos focales se propone seguir los siguientes pasos:

> Establecer los objetivos: se trata de qué se quiere lograr y qué informacién se pretende obtener del
equipo reunido.

> Definir el cronograma: planear las sesiones que se requieren y definir fechas y horarios.

> Seleccionar los participantes: elegir las personas o0 cargos que pueden ayudar a obtener la
informacion requerida.

> Definir el moderador: identificar la persona que puede liderar el desarrollo del ejercicio, para esto se
recomienda alguien que conozca el plan, que tenga habilidades comunicativas, de manejo de grupos y
control eficaz del tiempo.

> Preparacion de las preguntas: formular las preguntas concretas que le permitiran al grupo responder
a través del didlogo y la discusion para llegar a conclusiones puntuales.

> Seleccionar el sitio de lareunidn: identificar el lugar mas indicado para desarrollar la reunién, teniendo
en cuenta si serd presencial o virtual.

> Logistica: asignar un responsable de convocar a los participantes, agendar el espacio, reservar el sitio,
conseguir los materiales, entre otros aspectos importantes para el adecuado desarrollo de la sesion.

\f\ >
GOBERNACION

( Valle . @ VALLE DEL CAUCA

I nvenci b l-e % Secretarfa de Educacién

—




> Desarrollo de lasesion: ejecutar las actividades programadas para alcanzar el objetivo del grupo focal.

> Analisis de la informacidon: elaborar las conclusiones generadas en el grupo focal, a partir de la
informacion obtenida.

Se propone compartir estas posibilidades para el diligenciamiento de los problemas o riesgos que se
presenten en la ejecucion del plan operativo institucional.

Requisitos

Especificaciones pocos precisas

Tecnologia

Dependencia de "nuevos avances” de poco uso real

Complejidad

Identificar como interactuara (interfaces)

Rendimiento y
fiabilidad

Por novedad, imposible estimar velocidad y fiabilidad

Proveedores o
Subcontratistas

Retrasos en envios o entregas.

Normativa

Un cambio legal puede variar alcance y costes

Mercado

Competidores pueden adelantarse presentando propuestas similares

Cliente

Los usuarios podrian cambiar la direccion del proyecto

Climatologia

(solo en algunas regiones, para ciertos tipos de proyecto)

Dependencias

Tareas criticas del proyecto dependen de la culminacion de otros proyectos

Recursosy
Priorizacion

Otros proyectos podrian afectar la disponibilidad de recursos

Financiacion

Presupuesto afectado por la coyuntura econdmica

Estimacion

Estimaciones del trabajo y costes son incompletos o parciales

Planificacion

Se desconoce el uso de software de planificacién

Control

Cambios constantes en los criterios para valorar el progreso

Comunicacion

Informes poco claros sobre la evolucion del proyecto

Compromiso: Para identificar el estado de avance del Plan operativo institucional, es importante plantear una
estrategia y un cronograma de seguimiento y monitoreo, la cual se debe presentar en la Segunda Mesa
Municipal.
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APARTADO #6 DEL PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL: SISTEMATIZACION Y DIFUSION

Un elemento vital durante todo el proceso sera la documentacion y sistematizacion de las estrategias, acciones
y buenas précticas que estan siendo implementadas, con el fin de garantizar la organizacion, documentacion,
sistematizacion y difusién de la informacién referente al proceso. Este ultimo debe ser transversal al desarrollo
de la experiencia, es decir, la documentacion debe ocurrir de principio a fin para tener claro el qué, como, dénde
y por qué se realiza el proceso, asi como los logros que se van obteniendo.

Proceso de sistematizacion y difusion

Punto de partida
¢, Como iniciamos el proceso de sistematizacién o documentacién de las acciones innovadoras que estamos
desarrollando para luego poder compartirlas?

> Se recomienda iniciar desde su propia experiencia en lo realizado, pensado y sentido durante el proceso,
teniendo en cuenta que el objetivo es que otros también puedan vivir esa experiencia.

> Es indispensable que las personas encargadas de documentar, sistematizar y difundir las acciones
innovadoras hayan participado de alguna manera en el desarrollo de las acciones innovadoras.

> Se recomienda realizar y guardar los registros de las acciones realizadas durante toda la experiencia,
utilizando cuadernos de anotaciones, fichas, informes, actas, documentos que se van produciendo,
fotografias, grabaciones, videos, dibujos, recortes de periddico, entre otros.

Preguntas iniciales
Es importante que al momento de iniciar la sistematizacién y difusién se planteen preguntas que permitan dar
claridad y alcance al proceso.

¢Para qué queremos hacer esta documentacion o sistematizacion?
Se trata de definir el objetivo de esta sistematizacion, teniendo muy clara la utilidad que va a tener esta
sistematizacién o documentacién en particular.

¢, Qué acciones nos interesa sistematizar y por qué?
Se refiere a delimitar el objeto a sistematizar, es decir, escoger la o las acciones concretas que se van a
sistematizar, indicando como se han llevado a cabo, asi como el periodo de tiempo que se va a escoger para
esta sistematizacion y el porqué de la eleccién de estas.

¢, Qué fuentes de informacion vamos a utilizar?
Consiste en identificar y ubicar donde se encuentra la informacién que se necesita para recuperar el proceso
de la experiencia y ordenar sus principales elementos.

¢Qué procedimientos vamos a seguir?
Contempla la definicion de las tareas a realizar, quiénes seran responsables de cumplirlas; las personas que

van a participar, cuando y como; qué instrumentos y técnicas se van a utilizar; con qué recursos se cuenta y
cual sera el cronograma de actividades.
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Recopilacién del proceso

En este paso se recomienda hacer una reconstruccion ordenada de lo ocurrido en la planeacion, desarrollo y
construccién de las acciones de acuerdo con el periodo delimitado, siendo lo mas descriptivo posible y sin emitir
conclusiones o interpretaciones adelantadas.

Compromiso: Diligenciar el formato de compromiso que soporte el apartado #6 del Plan Estratégico
Institucional, profundizando en la propuesta de sistematizacion y difusion teniendo en cuenta las preguntas
orientadoras.

Elaboré Acta:

Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 66864020
Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
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REGISTRO FOTOGRAFICO Version: 1

Fecha de aprobacion: octubre 3 de
2022

Nombre del proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias|
digitales para la gestién del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcion de la

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacion y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha: 31/10/2022
Institucion Educativa | DEL DAGUA

Actividad:

Segunda Visita in Situ
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Convenio Interadministrativo
F-AV No0.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ANEXO DE ASESORIA TECNO-PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacioén: octubre
3 de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto | digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

1.1.2.2. Realizar plan estratégico institucional para el desarrollo de competencias
para el disefio, implementacién y evaluacién de practicas educativas apoyadas en

Descripcién de la

Actividad TIC con enfoque STEAM alineado al Plan de Medios y TIC
Municipio DAGUA Fecha entrega: Segunda Mesa Municipal
Lugar: IEO DEL DAGUA
Avance en el proceso de estructuracion del plan estratégico institucional para el
Agenda: desarrollo de competencias para el disefio, implementacién y evaluacion de
practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
Actividad: Apartado 5 Seguimiento y Monitoreo — Apartado 6 Sistematizacion y difusion
Responsable de la CLAUDIA DOMINGUEZ
jornada:
PARTICIPANTES
Nombre Institucion Educativa Cargo
WILLIAM ALEGRIA PALACIOS IE DEL DAGUA DOCENTE TECNOLOGIA E INFORMATICA
GUSTAVO HERNANDEZ IE DEL DAGUA DOCENTE DE SOCIALES
OLMER MUNOZ IE DEL DAGUA DOCENTE TECNOLOGIA E INFORMATICA
INES CAMPO DE P. IE DEL DAGUA DOCENTE

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con NIT. 800.187.151-9 en
el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del Valle del
Cauca”, hace constar la asesoria tecno-pedagdégica — segunda visita in situ.

OBJETIVO

e Abordar Apartado 5y 6: Seguimiento y Monitoreo y Sistematizacion y difusion del Plan Estratégico
Institucional, como entregable designado para la Segunda Mesa Municipal en el marco de la ruta de
formacion del diplomado Educacion STEAM para el Desarrollo Sostenible.
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APARTADO #5 DEL PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL: SEGUIMIENTO Y MONITOREO

Con el objetivo de establecer procesos de mejora, es vital analizar el avance y los resultados de las estrategias
qgue implementara la Institucion Educativa. Para ello, se generan mecanismos e instrumentos que permitan
evaluar el desarrollo del plan operativo institucional, de modo que se tomen decisiones basadas en los datos, se
identifiquen los logros y desaciertos y se apliquen acciones correctivas.

Seguimiento a procesos y resultados

Para hacer el seguimiento se recomienda visualizar las estrategias disefiadas haciendo uso de la matriz de
articulacion para observar las metas, indicadores, responsables y plazos de estas, en aras de identificarlas y
determinar el cumplimiento de metas en los plazos establecidos, de acuerdo con los indicadores.

Utilizacién de grupos focales

Para obtener informacion contextualizada pueden considerarse estrategias como la realizacion de grupos focales
con el equipo a cargo del desarrollo del proyecto para identificar riesgos o problemas que obstaculizan el proceso
de implementacién de la estrategia y construir acciones o recomendaciones que permitan avanzar de manera
efectiva, eficiente y eficaz.

Para la realizacién de grupos focales se propone seguir los siguientes pasos:

> Establecer los objetivos: se trata de qué se quiere lograr y qué informacion se pretende obtener del
equipo reunido.

> Definir el cronograma: planear las sesiones que se requieren y definir fechas y horarios.

> Seleccionar los participantes: elegir las personas o cargos que pueden ayudar a obtener la
informacion requerida.

> Definir el moderador: identificar la persona que puede liderar el desarrollo del ejercicio, para esto se
recomienda alguien que conozca el proyecto, que tenga habilidades comunicativas, de manejo de
grupos y control eficaz del tiempo.

> Preparacion de las preguntas: formular las preguntas concretas que le permitiran al grupo responder
a través del dialogo y la discusién para llegar a conclusiones puntuales.

> Seleccionar el sitio de la reunién: identificar el lugar més indicado para desarrollar la reunion, teniendo
en cuenta si sera presencial o virtual.

> Logistica: asignar un responsable de convocar a los participantes, agendar el espacio, reservar el sitio,
conseguir los materiales, entre otros aspectos importantes para el adecuado desarrollo de la sesién.

> Desarrollo de la sesién: ejecutar las actividades programadas para alcanzar el objetivo del grupo focal.

> Andlisis de la informacién: elaborar las conclusiones generadas en el grupo focal, a partir de la
informacion obtenida.

Se propone compartir estas posibilidades para el diligenciamiento los problemas o riesgos que presenten en la
ejecucion del plan operativo institucional.
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Requisitos

Especificaciones pocos precisas

Tecnologia

Dependencia de "nuevos avances” de poco uso real

Complejidad

Identificar como interactuara (interfaces)

Rendimiento y
fiabilidad

Por novedad, imposible estimar velocidad y fiabilidad

Proveedores o
Subcontratistas

Retrasos en envios o entregas.

Normativa

Un cambio legal puede variar alcance y costes

Mercado

Competidores pueden adelantarse presentando propuestas similares

Cliente

Los usuarios podrian cambiar la direccion del proyecto

Climatologia

(s6lo en algunas regiones, para ciertos tipos de proyecto)

Dependencias

Tareas criticas del proyecto dependen de la culminacion de otros proyectos

Recursos y
Priorizacion

Otros proyectos podrian afectar la disponibilidad de recursos

Financiacion

Presupuesto afectado por la coyuntura econdmica

Estimacion

Estimaciones del trabajo y costes son incompletos o parciales

Planificacion

Se desconoce el uso de software de planificacion

Control Cambios constantes en los criterios para valorar el progreso

Comunicacion Informes poco claros sobre la evolucion del proyecto

Compromiso: Para identificar el estado de avance del Plan operativo institucional, es importante plantear una
estrategia y un cronograma de seguimiento y monitoreo, la cual se debe presentar en la Segunda Mesa
Municipal.

Nota: Este apartado se relaciona de manera directa con la matriz de articulacion del Plan Territorial de
Innovacion Educativa con el Plan de accidn de la Declaratoria: Valle del Cauca Territorio STEAM, Valle Verde
y Sostenible elaborada en la Segunda Visita in Situ.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Seguimiento a procesos y resultados:

Cronograma de socializacion y capacitacion para docentes.
Formulario diagndstico y seguimiento.

Red de directivos, administrativos, servicios y docentes.

Articular canales de comunicacion con la Secretaria de Educacion.
Red de divulgacion del curriculo.
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Utilizacidn de grupos focales:
Los integrantes del Equipo STEAM Institucional puede conformar en su sede un grupo de apoyo.

Objetivos:
Definir en cada afio lectivo un maximo de tres objetivos que sean realizables y alcanzables.

Cronograma:
En la primera semana del afio lectivo 2023, el Equipo STEAM, elabora el cronograma a desarrollar.

Participantes responsables:
Casas integrantes del Equipo STEAM, tendréa un rol y una funcion especifica.

Moderador asignado:

En cada sesion programada en el cronograma y de acuerdo a su rol y la tematica a desarrollar sera el encargado
de moderar.

Preguntas:

Los integrantes de los roles diferentes a la temética a tratar, elaboran un cuestionario para ser desarrollado en la
sesion.

Lugar de reunioén:
En jornada nada contraria en la sede central.

Encargado de la logistica:
Los integrantes de los grupos de apoyo

Registro del desarrollo de la sesién:
Se lleva un libro de actas, donde se consignan el desarrollo de las sesiones de trabajo.

Andlisis de lainformacion:
Confrontacion de las metas propuestas con los registros en el libro de actas de las sesiones.

Compromiso:
Establecer las estrategias para el logro y alcance de las metas del Plan Operativo Institucional

> |\ GOBERNACION
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APARTADO #6 DEL PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL: SISTEMATIZACION Y DIFUSION

Un elemento vital durante todo el proceso sera la documentacion y sistematizacion de las estrategias, acciones
y buenas précticas que estan siendo implementadas, con el fin de garantizar la organizacién, documentacion,
sistematizacion y difusién de la informacién referente al proceso

El proceso debe ser transversal al desarrollo de la experiencia, es decir, la documentacion debe ocurrir de
principio a fin para tener claro el qué, cémo, dénde y por qué se realiza el proceso, asi como los logros que se
van obteniendo.

Proceso de sistematizacion y difusion

Punto de partida
¢, Como iniciamos el proceso de sistematizacion o documentacioén de las acciones innovadoras que estamos
desarrollando para luego poder compartirlas?

> Se recomienda iniciar desde su propia experiencia en lo realizado, pensado y sentido durante el proceso,
teniendo en cuenta que el objetivo es que otros también puedan vivir esa experiencia.

> Es indispensable que las personas encargadas de documentar, sistematizar y difundir las acciones
innovadoras hayan participado de alguna manera en el desarrollo de las acciones innovadoras.

> Se recomienda realizar y guardar los registros de las acciones realizadas durante toda la experiencia,
utilizando cuadernos de anotaciones, fichas, informes, actas, documentos que se van produciendo,
fotografias, grabaciones, videos, dibujos, recortes de periddico, entre otros.

Preguntas iniciales

Es importante que al momento de iniciar la sistematizacion y difusion se planteen preguntas que permitan dar
claridad y alcance al proceso.

¢Para qué queremos hacer esta documentacion o sistematizacion?

La documentacién es importante porgue es el instrumento que permite registrar de manera oportuna, concisa
y detallada de los procesos que se estan realizando.
El procesamiento es fundamental porque es la aplicacién de una herramienta tecnologica que permite

guardar vy archivar virtualmente una informacion v realizar un estudio detallado ya sea con tablas o graficos.

¢ Qué acciones nos interesa sistematizar y por qué?

El cronograma, las actas de las sesiones, la ficha o hoja de vida de cada uno de los equipos y herramientas
tics y STEAM, el inventario de los insumos y elementos que permitan la preservacion, mantenimiento y
recuperacion de los equipos tecnoldaicos.
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¢, Qué fuentes de informacion vamos a utilizar?

La documentacion o relacién de la entrega de las dotaciones que se realizan en la institucion,

Las especificaciones y registros de los equipos, herramientas e insumos que constituyen la ficha de vida
tecnologica.

El cronograma, las actas y registros de las actividades que se van desarrollando.

El buzon de quejas, reclamos y sugerencias.

¢, Qué procedimientos vamos a seguir?

Socializacion y sensibilizacion,

Conformacion del Equipo STEAM.

Asignacion de Roles.

Elaboracién del cronograma a desarrollar.
Ejecucion, seguimiento y evaluacion del proceso.

Recopilacién del proceso

El registro en el libro de actas y la sistematizacién de los procesos que ejecutan.

Compromiso: Diligenciar el formato de compromiso que soporte el apartado #6 del Plan Estratégico Institucional,
profundizando en la propuesta de sistematizacion y difusion teniendo en cuenta las preguntas orientadoras.

Elaboro Acta: Revisado por:

Nombre: OLMER MUNOZ GOMEZ Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ
C.C: 16608950 C.C: 66864020
Cargo: Gestor STEAM Institucion Educativa Cargo: Asesora STEAM
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Convenio Interadministrativo
F-AV No.1.210.30-12.19-0447
No. 01 ACTA DE ASESORIA TECNO - PEDAGOGICA Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre
3 de 2022
“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
Nombre del Proyecto |(digitales para la gestién del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no
certificados del departamento del Valle del Cauca”.
D ibcion de | 1.1.2.3: Articular desde un enfoque STEAM los recursos que hacen parte del
Aets_crzlp%lon ¢la ecosistema tecno pedagégico entregados por la Secretaria de Educacion
ctivida Departamental a las 149 IEO
Municipio DAGUA Fecha: 18/11/2022
Lugar: PUNTO VIVE DIGITAL
Desarrollar ruta de implementacion para el uso del ecosistema tecnolégico para
Agenda: la gestidn pedagdgica con la dotacion de nuevas tecnologias para |3
experimentacion e innovacion STEAM desde un enfoque diferencial.
Actividad: Segunda Mesa Municipal
_Respon_sable de la Claudia Dominguez
jornada:

Participantes

Nombre Institucién Educativa Cargo

Juan Carlos Munoz Alcaldia De Dagua Apoyo Operativo
Carlos A. Escobar IE El Palmar Rector
Johnny Andrade IE Camilo Torres Docente
Abraham Alomia IE Camilo Torres Docente
Luz Amparo Cabrera IE Miguel Antonio Caro Docente

NOTA: Se adjunta listado de asistencia con 18 participantes mas.

LA GOBERNACION DEL VALLE DEL CAUCA A TRAVES DE LA SECRETARIA DE EDUCACION
DEPARTAMENTAL en convenio con la FUNDACION UNIVERSIDAD DEL VALLE con Nit. 800.187.151-9
en el marco del proyecto “Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no certificados del departamento del
Valle del Cauca”, hace constar la asesoria tecno - pedagdgica — segunda Mesa Municipal.
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OBJETIVO

Socializar los lineamientos establecidos por la SED a las instituciones educativas para estructurar acuerdos
en el establecimiento de la ruta institucional de implementacién para el uso del ecosistema tecnopedagdgico
para la experimentacion e innovaciéon STEAM.

Socializar y explorar con los Gestores STEAM de las Instituciones Educativas el Ecosistema
Tecnopedagédgico para la Gestion de la Calidad Educativa en las Instituciones Educativas de los 34
municipios no certificados del Valle del Cauca. Para asi dar paso a los lineamientos propuestos por la
Secretaria de Educacion Departamental, que pretenden promover con los gestores STEAM el reconocimiento
del aporte del ecosistema a la gestién educativa de las Instituciones Educativas.

Lo anterior se realizara por medio de la siguiente pregunta que cada Gestor STEAM representante de su
Institucion Educativa debe responder: ;Cual es la manera de implementar todos los recursos asociados al
ecosistema en su institucion educativa, que se articule a su plan estratégico?

v' A continuacioén, describa el desarrollo de la actividad y consolide los resultados obtenidos:

Para contextualizar la realizacion de la segunda mesa municipal se describen las actividades previas que se
realizaron para garantizar el objetivo de la convocatoria.

- En la primera mesa municipal se elabor6 el mapa de actores internos y externos con la finalidad de
identificar aquellos representantes clave que pueden aportar a la estructuracion del plan estratégico
institucional de medios de diferentes maneras.

- Durante la Segunda Visita In Situ realizada en cada una de las IE antes de la fecha estipulada para la
segunda mesa municipal se les record6 a los Gestores lideres STEAM el compromiso de realizar la
convocatoria a los actores estratégicos externos para participar en el encuentro. Y con aquellas IE con
las que se tuvo que aplazar la Segunda Visita In Situ por consecuencia de la ola invernal que afecta al
municipio de Dagua y que por danos en las vias de acceso no se pudo ejecutar el encuentro a tiempo,
se establecié comunicacion telefénica y/o via WhatsApp para anticipar los formatos y contenidos del
encuentro y de esta manera asegurar la participacion de todos en la segunda mesa municipal.

- Con los Gestores lideres se habld sobre la importancia de realizar una excelente presentacion en la cual
destacaran las caracteristicas mas relevantes de sus planes estratégicos y de esa manera poder
gestionar la consecucion de recursos.

- La semana antes de la realizacion del encuentro se efectud la verificacioén de las personas que asistirian
a la segunda mesa municipal para anticipar la logistica y determinar cuales y cuantos serian los actores
internos y externos confirmados; los reportes de los Gestores Lideres no brindaron certeza de tal
participacién ya que de las invitaciones enviadas ninguna recibié contestacion. Sin embargo, el listado de

Y%7 " GOBERNACION

( Valle |
Invencible

VALLE DEL CAUCA

Secretaria de Educacién



verificacién indicé la participacion de 30 personas entre las que se incluian algunos rectores,
coordinadores, gestores STEAM de cada IE y las dos Asesoras.

- Las Asesoras STEAM asignadas al municipio de Dagua, se reunieron de manera previa para planear las
estrategias que se implementarian durante la segunda mesa municipal, con la finalidad de garantizar la
organizacién del encuentro y acompafar cada momento con la implementaciéon de actividades que
permitieran la recoleccion de la informacién de una manera eficiente y apropiada utilizando como recurso
herramientas digitales, las seleccionadas fueron: PADLET la cual permite que los usuarios puedan
escribir, elaborar trabajos tareas o subir archivos, alli se descargaron las preguntas orientadoras
indicadas para el encuentro y se utilizd un Cddigo Qr para llegar al vinculo donde los participantes
pudieran ingresar y resolver el cuestionario; otra herramienta utilizada fue CANVAS en la cual se diseid
y elaboré un Flayer para realizar la convocatoria del evento.

- También se selecciond el lugar del encuentro teniendo en cuenta que la ubicacion fuera estratégica, que
contara con buena accesibilidad, amplitud, mobiliario y los equipos necesarios para para proyectar las
imagenes de las presentaciones y el sonido de las mismas. El lugar elegido para la realizacion de la
segunda mesa municipal fue la sala de audiovisuales del Punto Vive Digital facilitado por la secretaria de
educacién del municipio de Dagua. Dentro de la logistica también se incluyé el compartir un refrigerio a
los participantes ya que la jornada de la mesa municipal estaba planteada para realizarse de 8:00 am. a
12:00 m.

El dia viernes 18 de noviembre de 2022, siendo las 8:00 am. en las instalaciones del Punto Vive Digital
ubicado en el casco urbano del municipio de Dagua, se realiz6 el evento que contd con la participacion de
los gestores STEAM de las 11 |IE del municipio, dos rectores y un coordinador.

Para el inicio del encuentro se dio la bienvenida a los participantes, se realizo la presentacion de las Asesoras,
la lectura de los objetivos del encuentro de la Segunda Mesa Municipal, se establecieron los acuerdos y se
realizd la toma del registro de asistencia la cual evidencié que no concurrieron al encuentro los actores
estratégicos convocados previamente.

Para el desarrollo de la mesa municipal, se conté con dos momentos, los cuales se dividieron de la siguiente
manera: Momento 1 que corresponde al objetivo: socializar y explorar con los Gestores STEAM de las
Instituciones Educativas del municipio de Dagua, el Ecosistema Tecnopedagdgico para la Gestién de la
Calidad Educativa, para ello, se proyecto presentacion de genial.ly en la cual de forma interactiva, se
presentd el Sistema de Informacion de Gestidon Pedagdgica y se generd espacio para que cada uno de los
docentes se relacionaran con los cédigos Qr donde podian reconocer los diferentes recursos digitales
existentes para el uso pedagdgico de cada una de las instituciones educativas.

Teniendo en cuenta lo anterior, los docentes y participantes de este momento, manifestaron que reconocen
la mayoria de los recursos tecno pedagogicos identificados en la diapositiva, sin embargo, evidencian que
en la mayoria de las IE dichos recursos se encuentran sub utilizados, algunas de las causas del bajo
aprovechamiento de los equipos son los siguientes:
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- Docentes que reciben la capacitacion y a los cuales se les entrega de manera exclusiva los recursos
digitales para salvaguardarlos y los utilizan de manera esporadica y Unicamente para su asignatura, sin
transferir el conocimiento, ni el recurso a sus pares para evitar perdidas o dafos en los equipos.

- Instituciones educativas en las que existen los recursos digitales, pero los docentes a cargo no cuentan
con la formacion para utilizarlos de manera adecuada o no tienen la iniciativa para explorar las
posibilidades que brindan dichas herramientas y que tal vez les permitirian hacer sus clases mas
atractivas e interesantes tanto para ellos como para los estudiantes.

- Oftro caso muy frecuente es el de aquella IE que cuenta con una gran bodega en la cual los recursos
digitales reposan en estanterias dentro de sus empaques originales que se resguardan bajo llave para
evitar que se pierdan o deterioren.

- También se evidencia que en algunas IE estos recursos digitales se aprovechan de mejor manera, pero
se encuentran administrados por un docente que con frecuencia resulta ser el de tecnologia (no siempre)
que a su vez tiene un aula exclusiva y que en muy pocas oportunidades facilita los equipos o el espacio
para que otras asignaturas puedan diversificar sus clases con herramientas digitales.

- Oftros docentes se mostraron sorprendidos ya que no lograron identificar algunos de los recursos
mencionados en la presentacién y reconocen que esto limita el uso de los recursos ya que el
desconocimiento de los mismos reduce ostensiblemente la posibilidad de poder aprovecharlos.

- Es frecuente que la mayoria de los recursos se asignen a la sede principal de cada IE y que las otras
sedes no tengan oportunidad de acceder a los recursos digitales.

- Oftra causal de subutilizacién de los equipos digitales es la mala o inexistente conectividad, la cual tiene
varias causales, por ejemplo, falta de presupuesto para contratar el servicio, dificultades en la instalacién
de redes por la ubicacion geografica de las diferentes sedes de cada IE, operadores que no brindan una
cobertura suficiente, entre otras.

- Dentro de las dificultades evidenciadas por los maestros también se encuentra la baja calidad de las
dotaciones digitales, las cuales no cuentan con licencia de funcionamiento para los softwares, la
capacidad de almacenamiento y velocidad son estandar o muy basicas, son asignadas a las IE sin un
convenio de mantenimiento, actualizacién y suministros.

- Evidencian que también han venido recibiendo junto con los equipos capacitacion técnica para el
adecuado uso y aprovechamiento de los recursos digitales y que dentro de las orientaciones recibidas
también se les ha indicado que pueden utilizar los equipos de manera offline pero que definitivamente
esa metodologia no siempre ser puede aplicar.

Lo anterior, permitio identificar la necesidad de que se institucionalice programa sistematico de alfabetizacién
digital a toda la comunidad educativa que garantice la apropiacion pedagégica y buen uso de los recursos
del ecosistema digital existentes en cada IE, pero que también se descentralicen para que todos tengan las
mismas posibilidades de acceder al conocimiento y a las herramientas.
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Se orienta a los docentes, frente a la importancia que posterior a la participacion en la mesa municipal sean
agentes multiplicadores de la informacién y puedan generar espacios en los que se socialice a sus pares
docentes el ecosistema tecnopedagdgico para el aprovechamiento institucional.

Teniendo en cuenta lo anterior, se procedié a realizar la pregunta orientadora ;Cual es la manera de
implementar todos los recursos asociados al ecosistema en su institucion educativa, que se articule a su
plena estratégico?, se brindaron las orientaciones pertinentes y se genera espacio para que los grupos de
trabajo de cada IE resolvieran esta pregunta y el resto del cuestionario en el Padlet utilizando el Cédigo Qr.
para ingresar a la herramienta; dando como resultado, la estructura de implementacion institucional, a través
de la elaboracion del Anexo 1 el cual se compartié previamente por diferentes canales (WhatsApp, correo
electrénico, DRIVE y memoria USB)

El primer momento concluyd con el analisis y retroalimentacion de los hallazgos en comun encontrados en
los que se evidencio la importancia de conocer, apropiarse, implementar y evaluar el uso del ecosistema
tecnopedagdgico en cada una de las instituciones educativas participantes.

Elaboro acta:

Nombre: CLAUDIA DOMINGUEZ Nombre: Nirsa Beatriz Moreno
C.C: 66864020 C.C: 38562545
Cargo: Asesor STEAM Cargo: Asesor STEAM
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Convenio Interadministrativo
No0.1.210.30-12.19-0447

Version: 1
Fecha de aprobacion: octubre 3 de
2022

Nombre del proyecto

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias
digitales para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no|
certificados del departamento del Valle del Cauca”.

Descripcién de la
actividad

1.1.2.3: Articular desde un enfoque STEAM los recursos que hacen parte del
ecosistema tecno pedagoégico entregados por la Secretaria de Educacion

Departamental a las 149 IEO

Municipio

DAGUA

Fecha: 18/11/2022

Institucion Educativa

PUNTO VIVE DIGITAL DAGUA

Actividad:

Segunda Mesa Municipal
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Convenio Interadministrativo No.1.210.30-12,19-0447

Version: 1

Fecha de aprobacion: agoslo 26 de 2022

“Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el mejoramiento de tecnologias digitales para la
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Aviso importante: En cumplimiento de la Ley Estatutaria 1681 de 2012 sobre la proteccion de datos personales y sus decretos reglamentarios 1377 de 2013 y 1074 de 2/15 se informa al titular de datos que con el diligenciamiento de este formulario autoriza el tratamiento de sus datos
personales y la grabacién (audio y video) de esta reunién de manera inequivoca, voluntaria y sin vicios de consentimiento como dolo, error o intimidacian. Estos datos seran incorporados a la base de dalos de responsabilidad del proyecto "Fortalecimiento de la calidad educativa mediante el
mejoramiento de tecnaloglas digitales para la geslién del aprendizaje del siglo XXI en los municipios no cerlificades del dapartamente del Valle del Cauca®., para su geslidn adminisirativa, contacto y envio de comunicaciones; por lo que se irdn guardando en un banco de informacién que en
cualquier momento se pueden mostrar como evidencia del proceso.
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