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Plantilla para la Formulacion de Proyectos

Educativos STEAM

Grupo 5
1. Informacion general

Nombre del Laboratorio STEAM IEENSIU- Institucidn Educativa Escuela Normal Superior
(institucidn educativa): Indigena de Uribia.

Nombre del Grupo de Investigacion: | FORMADORES STEAM

Nombre del Proyecto STEAM: Formadores de Saberes STEAM: Innovacion educativa
desde el territorio.

Pregunta guia: ;Cémo podemos darle un
nombre creativo, claro y conectado con el
propdsito del proyecto?

Ejemplo: Guardianes del Mar: jévenes
STEAM por un Tumaco sin residuos

Docente o funcionario lider: Luis Fernando Aristizabal Y Nathaly Diaz
Grupo de docentes: 1. Nathaly Carolina Diaz Chacin
2. Luis Fernando Aristizabal Morales
e Ciencia
, . e Tecnologia
Areas STEAM involucradas: L
e Ingenieria
Seleccionar todas las que aplique ° Arte -
e Matematicas
1.1 Poblacion objetivo
Nifas, Ninos y Adolescentes que Zaret Lopez, Davinson Guarin, Luis Jose Castro, Tomas
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conforman el Grupo de
Investigacion

Registrar los nombres y apellidos de
minimo 10 estudiantes que conforman el
grupo de investigacion. Recuerda
priorizar la participacién de nifias dentro
de la estrategia.

Puerto, Erianis Bojato, Yeilis Cadena, Jair Cardenas,
Damilson Epinayu, Natalie Julio, Keilineth Moscote

¢A quiénes va dirigida la
estrategia?

Pregunta guia: ;Quiénes se beneficiaran
directamente con el proyecto? ;A quién

queremos impactar?

Seleccionar todas las que aplique

e Estudiantes de secundaria
e comunidad Educativa

Saberes del territorio o comunidad
gue se tendran en cuenta

Describir brevemente conocimientos,
précticas locales o problematicas
identificadas con la comunidad.

Ejemplo: Practicas ancestrales sobre uso
del agua, manejo tradicional de residuos,
historias locales de biodiversidad.

1. Energias y clima local (viento, sol)

o Conocimiento: percepcion del viento y del
sol en actividades diarias.

o Valor para STEAM: proyectos de energia
renovable educativa (mini aerogeneradores,
células solares) que conecten con la realidad
local.

2. Practicas comunitarias de aprendizaje
(intergeneracionalidad)

o Conocimiento: transmision de saberes entre
mayores y jévenes en espacios colectivos.

o Valor para STEAM: mentores comunitarios,
aprendizaje basado en proyectos y
valoracién del rol del adulto mayor.

3. Lengua materna (wayuunaiki y/o variantes
locales)
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o Conocimiento: terminologia especifica,
metaforas culturales.

o Valor para STEAM: materiales bilingues,
mediacion cultural y reduccion de barreras
linglisticas

Participacion de actores directivos y maestros
comunitarios en el proyecto

Indicar cdmo participaran: entrevistas,
talleres, encuestas, validacidn, etc.

Ejemplo: Realizaremos una entrevista a
lideres comunitarios para validar la
solucidn propuesta.

2. Descripcion del problema o necesidad identificada en el

territorio
Pregunta de investigacién: ¢Por qué los estudiantes se muestran desmotivados
frente a las clases tradicionales en nuestra
Una clave es cémo iniciamos la pregunta: institucion?

o ,;Quées?

e /;Para qué sirve?
e ;Cémo funciona?
e /;Por qué sucede?

Por lo general, las mejores son las que surgen
de observar con atencién el entorno en el cual
vivimos, las actividades que hacemos, los
objetos que usamos, los habitos familiares, las
caracteristicas de nuestro paisaje, los productos
que consumimos, los lugares que visitamos, las
cosas que mds nos gustan; en suma, los
problemas que nos afectan.
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De la pregunta al problema de
investigacion

¢Cual es la problematica principal
identificada en el territorio?

Pregunta gurfa: ;Qué situacidn concreta afecta a
nuestra comunidad o institucién? ;Cémo la viven
los estudiantes o familias?

Realizar La descripcion de La
problemédtica identificada. Puedes
seguir La siguiente estructura:
Contexto -~ Descripcidn del problema -
Alcance - Evidencia - Impacto en la
comunidad.

Ejemplo para iniciar la descripcion: En nuestra
comunidad la contaminacidn por residuos
pldsticos es critica. Muchos residuos terminan
en rios o en el mar, afectando la salud ambiental
y la vida de los estudiantes que viven cerca de
las costas.

;De qué manera la implementacion del Laboratorio
STEAM, integrado con saberes del territorio,
contribuye a reducir la desmotivacion escolar en la
IEENSIU?

En la Institucion Educativa Escuela Normal Superior
Indigena de Uribia (IEENSIU) se ha identificado una
problematica persistente relacionada con la
desmotivacidn escolar de los estudiantes frente a las
clases tradicionales. Esta situacion se manifiesta en
baja participacion activa, respuestas cortas en clase,
escasa iniciativa en trabajos practicos y una
reduccion progresiva del interés por las tareas
escolares. Dicho fendmeno se vincula con la
percepcion de que las clases no son pertinentes al
contexto sociocultural de los estudiantes ni
reconocen los saberes locales de la comunidad
wayuu.

Esta problematica afecta tanto a los estudiantes de
primaria y secundaria como a los docentes de las
areas basicas, incluyendo tecnologia, y a las familias,
quienes observan un menor compromiso escolar por
parte de los nifios y jovenes. En este sentido, la
motivacion constituye un componente esencial para
el aprendizaje significativo, ya que permite activar el
interés, la curiosidad y la participacion en el proceso
educativo. Segun Ausubel (2002), el aprendizaje
solo ocurre de manera significativa cuando los
nuevos conocimientos se relacionan con los saberes
previos del estudiante, lo que implica una ensenanza
contextualizada y con sentido.

Las observaciones en el aula evidencian una
participacion pasiva de los estudiantes, pocas
preguntas e interacciones limitadas. Asimismo, los
registros de asistencia y entrega de tareas muestran
descensos notables en determinados periodos, y los
testimonios docentes senalan la dificultad para
mantener el interés mediante clases expositivas o
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repetitivas. De igual forma, en entrevistas
cualitativas y encuestas aplicadas a los estudiantes,
se evidencia su preferencia por actividades practicas,
colaborativas y relacionadas con la cultura y el
entorno.

La desmotivacidn escolar, ademas de afectar el
rendimiento académico, limita la generacion de
aprendizajes significativos, debilita el vinculo entre
la escuela y la comunidad, y puede derivar en
abandono escolar. Seguiin Deci y Ryan (2000), la
motivacion intrinseca se desarrolla cuando los
estudiantes se sienten competentes, autonomos y
conectados con su entorno; por tanto, las
metodologias centradas en el docente y
desvinculadas del contexto no logran despertar
interés ni compromiso.

En consecuencia, esta situacion exige repensar las
estrategias pedagdgicas e incorporar enfoques
activos e interdisciplinarios, como el enfoque
STEAM, que permitan integrar los saberes locales
con la ciencia, la tecnologia y la innovacidn, para
construir experiencias educativas mas pertinentes,
motivadoras y transformadoras.

Objetivo del proyecto

Pregunta guia: ;Qué queremos lograr o
transformar con este proyecto? Usa verbos
como disenar, construir, sensibilizar, reducir,
prototipar, implementar.

Ejemplo: Disefiar e implementar prototipos de
recoleccion de residuos flotantes y camparias
digitales para sensibilizar a la comunidad sobre
el impacto de los pldsticos en los ecosistemas
marinos.

Implementar herramientas STEAM en la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior Indigena de
Uribia (IEENSIU) para disefar e integrar estrategias
pedagdgicas que fortalezcan la motivacion, la
participacion y el aprendizaje significativo de los
estudiantes, a partir de la articulacion de los saberes
locales con las ciencias, la tecnologia, la ingenieria,
el arte y las matematicas.

Articulacién con las Politicas Orientadas

e Bioeconomia, ecosistemas naturales y
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por Misiones territorios sostenibles

Derecho a la alimentacion
Indicar con qué reto o misién nacional se e Energia sostenible, eficiente y asequi
conecta el proyecto. e Soberania sanitaria y bienestar social

3. {Qué haremos? ;Como lo haremos?

Descripcién del producto esperado o ensamble y manejo de los mboot
propuesta de solucion escaneo de companeros

impresiones en 3D de llaveros culturales
Pregunta guia: ;Qué vamos a crear o desarrollar | proyecto en accién con la microbit

en el laboratorio STEAM? ;Cémo se conectan
las herramientas con la solucidn?

Ejemplo:

o Prototipos de trampas flotantes para
residuos (con botellas recicladas, malla
y sensores).

o Podcast educativo y videos animados
sobre el cuidado del mar.

e Tableros con sensores que muestran
niveles de contaminacion.

Metodologia principal utilizada
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Seleccionar la metodologia principal que

aplique o Implica hacer, construir y prototipar (lo

central en las actividades STEAM).

e Permite integrar varias areas del
conocimiento (tecnologia, arte, matematicas,
cultura wayuu).

e Fortalece la motivacidn al ver un producto
final util y significativo.

e Facilita el trabajo colaborativo y la conexidn
con la comunidad.
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Tecnologia o linea de trabajo del e Robodtica educativa
laboratorio involucrada e Electrénica Maker

e Energias renovables
Seleccionar todas las que aplique e Modelado e impresion 3D

e (Ciencias y ambiente

e Ingenieria y construcciones
Tecnologia o equipamiento a utilizar: mboot

impresora 3D

Pregunta gufa: Del listado de equipos del microbits

laboratorio, ;cudles son esenciales para nuestro
proyecto? ;Necesitamos algo mds?

Gafas de realidad aumentada

Actividades principales

Pregunta guia: ;Qué haremos paso a paso en el
proyecto? Describe entre 3 y 5 actividades
clave.

Ejemplo:
e Recoleccidn y clasificacién de residuos
plasticos.
e Disefio y construccion de trampas
flotantes.
e Capacitacion en podcast y animacion
digital.

e Grabacion de contenidos con mensajes
ambientales.

e Socializacion de los prototipos y
resultados en la comunidad.

Actividad 1. Diagnéstico participativo de la
motivacion y los saberes locales

Descripcion:

Se aplicaran observaciones, encuestas breves y
didlogos con estudiantes y docentes para identificar
los niveles de motivacion en las clases, asi como los
saberes y practicas culturales que pueden integrarse
en el laboratorio STEAM.

Propdsito: Reconocer los intereses, expectativas y
conocimientos previos de los estudiantes para
orientar la planeacién de los proyectos.

Actividad 2. Formacion y sensibilizacién docente en
metodologias STEAM y ABPr

Descripcion:

Se realizaran jornadas de capacitacion dirigidas a los
docentes del drea de tecnologia y otras areas afines,
enfocadas en el uso del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABPr), el trabajo interdisciplinario y la
articulacion de los saberes del territorio con la
ciencia y la tecnologia.

Propdsito: Fortalecer las competencias pedagdgicas
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para implementar experiencias innovadoras y
contextualizadas.

Actividad 3. Ensamble, programacion y manejo de
robots mBot

Descripcion:

Los estudiantes, guiados por los docentes, realizaran
el ensamble y programacion basica de robots
mBot, comprendiendo principios de electrdnica,
sensores y logica computacional. Se propondran
retos que integren valores culturales y situaciones
del entorno (por ejemplo, disenar un robot que
represente una practica tradicional o un proceso
ambiental local).

Propdsito: Despertar la curiosidad, fortalecer el
pensamiento ldgico y promover la resolucion de
problemas mediante la experimentacion.

Actividad 4. Creacidn cultural con herramientas 3D

Descripcion:

Se desarrollaran talleres de escaneo 3D de
companeros y diseio de llaveros culturales, en los
cuales los estudiantes combinaran técnicas de
modelado digital con elementos representativos de
su identidad wayuu (simbolos, tejidos, figuras
tradicionales).

Propésito: Integrar arte, cultura y tecnologia en
productos tangibles que fortalezcan el sentido de
pertenencia y la expresion creativa.

Actividad 5. Proyecto en accién con micro:bit

Descripcion:

Los estudiantes disefiaran un proyecto tecnoldgico
funcional utilizando la placa micro:bit, que responda
a una necesidad del entorno (por ejemplo, un
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sistema de alerta para el uso del agua, un contador
de energia solar o un juego educativo sobre la
cultura local).

Propdsito: Promover la aplicacidn practica del
conocimiento STEAM en la solucidn de retos reales
de la comunidad.

Actividad 6. Experiencia de gafas de realidad
aumentada

Los estudiantes participaran en una experiencia
inmersiva utilizando gafas de realidad aumentada
(RA) para explorar contenidos cientificos,
tecnoldgicos y culturales relacionados con su
entorno. A través de simulaciones interactivas,
podran observar modelos tridimensionales (por
ejemplo, el funcionamiento de un circuito electrénico,
estructuras naturales del territorio o tejidos wayuu
digitalizados), fortaleciendo la comprensién visual y
practica de los conceptos.

Propdsito:

Favorecer el aprendizaje activo y multisensorial,
conectar la tecnologia con los saberes culturales del
territorio y promover el interés por la ciencia y la
innovacidén mediante experiencias inmersivas y
significativas.

3.1 Plan de implementacion (cronograma estimado)

Fecha de Fecha de

No. Actividades principales Descripcién de la actividad Responsable o e,
inicio finalizacion

Los estudiantes realizaran el armado
y programacion basica de los robots Docente y

mBot, explorando principios de estudiantes
robdtica, sensores y movimiento. Esta

1 | ensamble y manejo de mbot
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actividad fomenta el trabajo en
equipo, la resolucién de problemas y
el pensamiento computacional
mediante retos practicos
relacionados con su entorno escolar o
cultural.

Los estudiantes disefiaran e
imprimiran llaveros con simbolos
culturales wayuu u otros elementos
representativos de su identidad,
integrando arte, tecnologia y cultura.
Con esta actividad, se busca
fortalecer la creatividad, el sentido de
pertenencia y la aplicacién del disefio
3D en contextos significativos.

Impresiones en 3D de
llaveros culturales

docente y
estudiantes

Mediante el uso de la placa micro:bit,
los estudiantes desarrollaran un
proyecto tecnoldgico funcional que
responda a una necesidad del
entorno (por ejemplo, un sistema de
3 | Proyectos con Microbit alerta, un contador o un juego
educativo). Esta experiencia estimula
la innovacidn, la aplicacién del
pensamiento ldgico y la apropiacion
del conocimiento STEAM en la vida
cotidiana.

Docentes y
estudiantes

Los estudiantes participaran en una
experiencia inmersiva utilizando
gafas de realidad aumentada para
Gafas de realidad explorar contenidos cientificos, Docentes y
aumentada tecnoldgicos y culturales estudiantes
relacionados con su entorno. A través
de simulaciones interactivas, podran
observar modelos tridimensionales

4. ;Como medimos el éxito?

Indicadores de avance y evaluacion Al finalizar la primera semana, los docentes habran
participado en la jornada de formacion en
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Preguntas guia: ;Cémo sabremos que vamos
por buen camino (avance)? ;Coémo mediremos si
nuestro producto final funciona como
esperdbamos (resultado)?

Ejemplo 1:
® Indicador de avance: Al finalizar el
segundo mes, el equipo habra
construido el primer prototipo viable.
e Indicador de resultado: El prototipo es
capaz de recolectar botellas pldsticas.

Ejemplo 2:

o Funcionalidad del prototipo: ;Cumple
su propdsito?

o Impacto en la comunidad: ;Resuelve el
problema identificado?

o Nivel de participacion: ;Cuantos
estudiantes y docentes participaron?

e Uso de tecnologias STEAM: ;Se
integraron las herramientas
seleccionadas?

metodologias STEAM y Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABPr).

Al finalizar la segunda semana, los estudiantes
habran completado el ensamble y manejo bdsico de
los mBot, demostrando comprension de los
principios de robdtica y programacion.

Durante la tercera semana, se desarrollaran los
talleres de escaneo 3D y diseno de llaveros
culturales, integrando saberes locales y herramientas
tecnoldgicas.

Al finalizar la cuarta semana, los grupos de
estudiantes habran formulado y disefiado un
proyecto funcional con micro:bit, enfocado en una
problematica de su entorno.

Durante la quinta semana, el Laboratorio STEAM
contara con registros fotograficos, muestra de
avances y productos intermedios (prototipos,
modelos digitales, presentaciones).

Proceso de documentacién:

Pregunta guia: ;Cémo vamos a contar la historia
de nuestro proyecto? ;Qué evidencias
dejaremos de nuestro aprendizaje?

Ejemplo: Llevaremos una bitdcora digital
semanal con fotos y videos en un blog del
proyecto. Cada equipo sera responsable de
documentar su parte del proceso. El resultado
final sera el video-documental.

Registro fotografico y audiovisual: Se capturan
fotografias y videos de las sesiones de trabajo en el
laboratorio STEAM para evidenciar la participacion,
los procesos de construccion y los resultados finales.

Blog o carpeta digital del proyecto: Se consolidara
en formato digital (por ejemplo, Google Drive, o
pagina institucional) todo el material
recolectado:fotografias, videos, presentaciones y
prototipos.

Socializacién final: Los productos y resultados seran
presentados en una feria de proyectos STEAM,
donde los equipos explicaran su proceso de
aprendizaje y mostraran sus prototipos funcionales.
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Video-documental final: Con las evidencias visuales
se elaborara un breve video que resuma la
experiencia, los aprendizajes, las voces de los
estudiantes y el impacto del laboratorio en la
comunidad educativa.

Estrategias de visibilizacién del
conocimiento

Pregunta guia: ;Cémo se compartiran los
resultados del proyecto con la comunidad?

Ejemplo: Feria escolar abierta, publicacién de un
blog o podcast, mural, exposicién comunitaria.

Feria escolar STEAM “Saberes que inspiran”

Se realizard una feria abierta en la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior Indigena de
Uribia, donde los estudiantes presentaran sus
proyectos con mBot, micro:bit y creaciones 3D. La
feria serd un espacio para compartir aprendizajes con
docentes, familias y comunidad.

Exposicion cultural y tecnoldgica:

Se dispondra de un espacio permanente o itinerante
en la institucion para exhibir los llaveros culturales
impresos en 3D, fotografias, prototipos elaborados
por los estudiantes, integrando arte, tecnologia y
saberes ancestrales..

Publicacion digital del proyecto:

Se creard una carpeta digital o blog institucional
donde se compartiran, videos, fotografias y
testimonios del proceso. Este material servira como
recurso pedagdgico y memoria institucional del
Laboratorio STEAM.

Socializacidon en espacios académicos:

Los docentes participantes presentaran los
resultados del proyecto en encuentros pedagdgicos
internos o eventos de formacién docente, destacando
la integracion del enfoque STEAM con los saberes
del territorio.

Difusién en medios institucionales y redes sociales:
Se compartiran las experiencias y productos del
proyecto en las redes oficiales de la IEENSIU,
promoviendo la visibilidad del trabajo innovador
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desarrollado por los estudiantes normalistas.
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