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FICHA DE REGISTRO DE EXPERIENCIAS SIGNIFICATIVAS FEN2021

IDENTIFICACION INSTITUCIONAL

Nombre del establecimiento educativo (EE)

Institucion Educativa Reyes Araque

Codigo DANE del establecimiento educativo

254128000030

Nombre del rector (a) o director (a)

Mg. Ludwin Hohanny Barajas Anaya

Municipio / Ciudad Cachira Departamento |Norte de Santander
Zona del EE Rural___ X Urbano-Rural Urbana
Direccién Corregimiento La Vega, Municipio de Céchira (Norte de Santander)

Correos electronicos institucionales

ie_reyesarague@sednortedesantander.gov.co

Teléfonos de contacto

3142973792

Caracteristicas del EE: Describa en maximo
cuatro lineas el establecimiento educativo:
(nimero de sedes, si se encuentra en el
casco urbano o rural, cantidad de docentes,
numero de estudiantes, grados escolares que
ofrece, entre otros)

La institucion cuenta con dos sedes ubicadas en el Corregimiento|
de la Vega (Cachira), la planta de personal esta conformada por
1 directivo, 3 administrativos, 22 docentes, la poblacién
estudiantil es de 390 alumnos. En la institucion se ofertan los
grados desde Preescolar hasta Undécimo.

Entidad Territorial Certificada (ETC)

Norte de Santander

DATOS DEL LIDER (ES)

DE LA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA

Nombre (s) y apellido (s) Jesls Antonio Duran Acevedo
Documento(s) de identidad 91274294

Cargo(s) Docente de Aula

Correo(s) electrénico(s) pluscenter06@gmail.com
Teléfono (s) 3213764820

Breve descripcion del perfil (Nivel de [Ingeniero de Sistemas, Ingeniero en Telecomunicaciones,

estudios, experiencia, ocupacion actual)

Especialista en Seguridad Informatica, Especialista en Pedagogia y
Docencia, Magister en Tic para la Educacién. Experiencia como
Ingeniero en diferentes empresas, 18 meses como docente en
educacion superior, 52 meses como docente en el Magisterio.
IActualmente como docente de aula, orientando la asignatura de
Fisica.

IDENTIFICACION DE LA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA

Nombre de la experiencia significativa |Pizarra Digital Interactiva PDI de bajo costo para fortalecer los procesos|

educativos de ensefianza y aprendizaje en una institucién educativa
publica de contexto rural

1. Orgar)izacién de la prestacidn del servicio educativo para responder a los retos y
desafios que trajo la pandemia.

N

B L. Flexibilizacidn y gestion curricular para la presencialidad plena en un modelo
Lineas tematicas educativo con multiples posibilidades pedagdgicas y didacticas.

La evaluacién formativa como oportunidad para el aprendizaje.

(Sefialar con una x la
tematica principal que

Interacciones familia-escuela, cercanas y fortalecidas en el marco de una alianza.

Acompafiamiento socioemocional a los actores educativos.

o9 Aw

aborda la experiencia)

Impacto de adolescentes, jovenes y adultos.

7. Convivencia escolar

Palabras claves (Maximo 5) |Aprendizaje, enseflanza, motivacion, interactiva, pizarra.

Nivel(es), ciclo(s) y grado(s) en los que se | Primaria: Grado(s):

desarrolla la experiencia significativa:
(Puede sefnalar varias opciones)

Educacioén Inicial y Preescolar:

Secundaria: X Grado(s): Noveno

Media: X Grado(s): Décimo - Undécimo
Otro(s): Cual (es):
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Grupo (s) poblacional (es) Puede marcar | Indigenas Mestizos__ Pequefios productores_  Rrom__
mas de uno. Afrocolombianos Palenqueros Raizales
Otro__ Cual

Tiempo de implementacion
(Indicar el tiempo de implementaciéon y las
fechas)

Tiempo de implementacion 13 meses.
Desde el 1 de agosto de 2022 hasta la fecha

COMPONENTES

PROBLEMA O NECESIDAD

Describa la problematica o necesidad, que dio
origen a la experiencia significativa, sus
antecedentes, el escenario en el que se ha
desarrollado y a quiénes beneficia.

Enfatice en la relaciéon con el contexto en el
cual se circunscribe la experiencia
significativa y las acciones que se plantean
para dar respuesta a la problematica y a las
necesidades identificadas en funcidon del
desarrollo integral de los nifos, nifias,
adolescentes, jévenes (NNAJ) y adultos.

Las pizarras digitales interactivas PDI han aportado mejoras
significativas en el sector educativo al simplificar los procesos|
de aprendizaje. La tecnologia se ha integrado en todos los
niveles de aprendizaje, incluida la escuela primaria, secundaria
e instituciones de educacion superior. Aunque la tecnologia ha
existido durante mas de dos décadas, su uso solo ha crecido
exponencialmente en los Ultimos afios. Una pizarra interactiva
puede tener la forma de una computadora con pantalla tactil
independiente o un aparato conectable con panel tactil que se
utiliza para controlar otras computadoras desde un proyector.
Los beneficios de usar pizarras interactivas en el aula afectan
positivamente tanto a los estudiantes como a los profesores.

Respecto a los alumnos el hecho de utilizar un sistema
tecnoldgico nuevo aumenta su interés y motivacidn, lo que
puede generar mayor participaciéon y dinamismo en las clases,
pasando a tener un papel mas activo en el aula.

Para los docentes, aumenta la motivacion del profesor ya que
dispone de mas recursos y obtiene una respuesta positiva de
los estudiantes. Asi mismo, permite que las clases puedan ser
mas dindmicas, vistosas y audiovisuales, facilitando a los|
estudiantes el seguimiento de las explicaciones. Ademas,
aumenta la motivacién del profesor y su autoestima, ya que al
disponer de recursos obtiene una respuesta positiva de los|
alumnos y va descubriendo nuevas  posibilidades|
metodoldgicas.

Sin embargo, estos dispositivos son muy costosos, siendo esta
la principal causa por la cual no se implementan en la gran
mayoria de las instituciones publicas del pais y sobre todo en
las zonas rurales.

En consecuencia, se genera una necesidad educativa que se
traduce en la dificultad al acceso de pizarras digitales|
interactivas PDI en las instituciones educativas publicas rurales
que fortalezcan los procesos educativos de la ensefianza y el
aprendizaje. Esta situacidon desfavorece y limita en cierta
manera la practica docente en un mundo en el cual la
implementacién y uso de las TIC en la educacién moderna es|
primordial, pues en este sentido los maestros pueden disefiar v,
desarrollar nuevas estrategias didacticas que estimulen el
aprendizaje en sus alumnos.

Por su parte, el alumno al carecer de este recurso tecnoldgico|
también estaria reduciendo las posibilidades de adquirir un
aprendizaje significativo mucho mas eficiente, rapido y ameno.

OBJETIVO (S)

Enuncie el (o los) objetivo (s) propuesto (s)
para la experiencia significativa

Objetivo general:

o Desarrollar una pizarra digital interactivo PDI que permita
fortalecer los procesos educativos ensefianza-aprendizaje
en una institucion educativa publica de contexto rural.

Objetivos especificos:

o Identificar el funcionamiento de una pizarra digital
interactiva PDI.

o Definir los elementos que conforman la estructura de una
pizarra digital interactiva PDI.

o Desarrollar el puntero infrarrojo para el correcto
funcionamiento de la PDI.

e Construir la pizarra digital interactiva PDI.

e Implementar la pizarra digital interactiva en el aula.
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FUNDAMENTACION

Especifique los principales referentes
pedagdgicos, conceptuales, metodoldgicos,
evaluativos, instrumentales, entre otros, que
sustentan la experiencia significativa.

Kennewell (2001), indica que una PDI Aumenta la motivacion
de estudiantes y profesores en los procesos educativos.

Jenny Gage (2002), menciona que una pizarra digital interactiva
es muy util en la ensefianza de las matematicas y geometria,
por su interaccidon con el usuario.

Smith (2001), expresa que por su dinamismo las PDI, pueden
facilitar la comprension de conceptos complejos.

Bryant y Hunton (2000), sefiala que la interaccion en el aula
fomenta la participacion de los estudiantes.

METODOLOGIA

Describa las estrategias, acciones, mecanismos
e instrumentos adoptados para cumplir los
objetivos de la experiencia significativa en los
procesos de planeacion, implementacion,
comunicacion y divulgacion.

Mencione como se ha transformado la
experiencia significativa en aspectos
conceptuales, metodoldgicos, instrumentales,
entre otros, desde la reflexion sobre la
implementacidn y/o desde la adquisicion de
nuevos conocimientos, comprensiones,
enfoques y métodos que contribuyen
al mejoramiento de la practica pedagogica.

Es una investigacidon cuantitativa con un alcance de tipo
exploratorio descriptivo, representa el desempefio de las|
habilidades cientificas STEM (observacién, analisis, creatividad,
tecnologia e innovacion).

Nace de la necesidad de aplicar las nuevas tecnologias en la
educacidn y asi poder fortalecer los procesos formativos. Para
este proceso investigativo se empled un disefio exploratorio vy,
descriptivo en el cual se indaga sobre el uso y beneficios|
educativos de implementar una pizarra digital interactiva en el
@ula. Asi pues, se inicia la indagacion tedrica sobre las ventajas
y alcances didacticos que se lograrian. De igual manera se
investiga sobre la parte tecnoldgica, cuales elementos|
componen el sistema y se analiza la mejor opcién econdmica |
de funcionamiento para el disefio, creacién e implementacion.

Fases de ejecucion del proyecto:

Fase I. Identificar el funcionamiento de una pizarra digital
interactiva PDI: En esta etapa se indaga sobre el
funcionamiento de un PDI, que elementos componen la
estructura del sistema, que tecnologias lo integran y el proceso
de construccién.

Fase II. Definir los elementos que conforman la estructura de
una pizarra digital interactiva PDI: Con base a la informacion
obtenida en la Fase I se determina que elementos o
componentes del sistema PDI se requieren para poder realizar|
la respectiva construccion o gestion para poder adquirirlos.

Fase III. Desarrollar el puntero infrarrojo para el correcto
funcionamiento de la PDI: En esta etapa se realiza la
construccion del puntero infrarrojo, previa indagacién e
investigacion sobre los elementos que lo componen y su
funcionamiento.

Fase IV. Construir la pizarra digital interactiva PDI: Una vez
adquiridos cada uno de los elementos que componen la PDI se|
procede al armado, configuracion y prueba del sistema.

Fase V. Implementar la pizarra digital interactiva PDI en el aula:
En esta etapa se procede a colocar en funcionamiento la PDI en
el aula y de esta manera poder analizar y determinar el impacto|
ocasionado en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los estudiantes se ven favorecidos por disponer de una
superficie interactiva de gran tamafio sensible a un lapiz
electrénico o incluso al dedo. Ello facilita la compresion del
tema pues a través de tocar, dibujar o escribir en la pizarra
entienden los contenidos de mejor manera.

IAdemas, las pizarras digitales interactivas son intuitivas Vi
faciles de manejar. Si alguno de sus alumnos presenta
dificultades visuales se pueden beneficiar de la posibilidad del
aumento del tamafio de textos y las imagenes, asi como de las
posibilidades de manipular objetos y simbolos. Si en el aula,
como docente, tiene algun estudiante con problemas de
audicion, no se preocupe, pues las pizarras virtuales ofrecen la
posibilidad de utilizar presentaciones visuales o del uso del
lenguaje de signos de forma simultanea.

Su interactividad y facil manejo estimulan el aprendizaje,
aumenta la motivacidn y mejoran el rendimiento en areas que
antes podian suponer un gran desafio.
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Explique como han participado y apropiado los
integrantes de la comunidad educativa la
experiencia significativa para su
fortalecimiento.

Los docentes destacan que el uso de la PDI permite la
combinacidon de recursos multimedia (texto, imagen, sonido,
animaciones y videos) y la interactividad; lo cual favorece la
calidad del aprendizaje, la motivacion y el empefo del
@alumnado. Las PDI constituyen al final y al cabo un recurso
flexible, adaptable y relativamente sencillo de manejo en las|
aulas.

INNOVACION

Mencione si ha disefiado e implementado
procesos educativos o pedagogicos de manera
novedosa, incorporando practicas, acciones,
recursos tecnolégicos o no tecnoldgicos,
realizando cambios notables en el uso de
recursos  educativos, materiales, métodos o
contenidos implicados en la ensefianza y en el
aprendizaje para propiciar el desarrollo integral
de NNAJ y adultos. Describa los aportes al
proceso de ensefianza — aprendizaje.

La experiencia significativa es un proceso novedoso, en el cual
aplicando conocimientos y habilidades STEM se disefid y se
elabord la PDI, la cual funcion6é de manera correcta y posterior
implementacion en el aula.

Los estudiantes estdn atentos en el aula, se mejora la
comprension del contenido impartido, aprenden mejor y lo
recuerdan. En definitiva, esta herramienta tecnoldgica ayuda a
captar en mayor medida la atencion de los alumnos, facilitando
el seguimiento de las explicaciones del profesorado.

Su integracion en aulas virtuales ha resultado ser muy eficaz
porque se ha convertido en una herramienta transparente
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

ITodo docente tiene la necesidad de conocer a los estudiantes a
los que se dirige para conocer las causas que originan las
dificultades del aprendizaje y asi poder atacarlas en su
planificaciéon. Un profesor con una pizarra digital interactiva
puede formular y planificar la leccién de antemano con facilidad.

Puede programar tareas de aprendizaje especificas, como|
etiquetar partes de una imagen y relacionar palabras con sus|
respectivos significados. Aqui es donde los beneficios de las|
pizarras digitales interactivas en las aulas virtuales son Uutiles.
Los estudiantes pueden entender y aprender cdmo manejar
nuevas tareas y a los maestros les resultara sencillo que los|
alumnos aprendan nuevos conceptos.

COMPONENTES

SEGUIMIENTO Y EVALUACION

Describa la metodologia y los
establecidos para el seguimiento, la evaluacion
documentacién de la experiencia significativa.

Especifique qué tipo de analisis (cuant
cualitativo) ha realizado al proceso y a los

obtenidos, para dar cumplimiento de los objetivos |, analisis cualitativo, se aplicaron entrevistas a
propuestos. docentes y estudiantes referente al impacto
Mencione cémo se ha transformado la experiencia [obtenido en los procesos de ensefianza |

significativa a lo largo del tiempo teniendo en
resultados autorreflexivos y evaluativos.

mecanismos

Para la evaluacion de la experiencia se tuvo en
cuenta dos aspectos; el tecnoldgico y el didactico.
En el pedagdgico se realizd un anadlisis de tipo
lexperimental cualitativo en cuanto al
funcionamiento de la PDI, portabilidad y usabilidad.

y la

itativo y/o

resultados |en cyanto al didactico de igual manera se efectud

cuenta los [aprendizaje en la implementacion de la PDI.

RESULTADOS

Especifique cuales han sido los logros obtenidos de
acuerdo con el (o los) objetivo (s) planteado (s) en la

experiencia significativa.

Enfatice como los lideres revisan los resultados

introducen los ajustes a la experiencia significativa cuando

sea necesario.

En cada una de una de las cinco fases que
comprendié el desarrollo del proyecto, se logrd
cumplir con cada uno de los objetivos.

En la Fase I, se obtuvo el conocimiento necesario|
sobre el funcionamiento, estructura vy los
elementos que componen el sistema de una PDI
convencional. Por lo tanto, se comprendid v
entendio claramente el actuar de esta herramienta
tecnoldgica.

obtenidos e

En la Fase 2, se logré identificar la tecnologia con
la cual opera y funciona una PDI, se determind que|
estas herramientas integran diferentes
componentes entre los que se destacan un
dispositivo bluetooth que conecta el PDI con el PC
y un receptor de sefial infrarroja que traduce la
ubicacion del punto (o los puntos) emitidos por el
puntero IR a coordenadas cartesianas, las que son
usadas para ubicar el mouse. Por otra parte, se
establecid la manera para conectar el Wii Motion
con el PC via bluetooth, mediante un software de
gestion de dispositivos con tecnologia bluetooth.
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En la Fase 3, se consiguié construir el puntero]
infrarrojo IR el cual evidencié su funcionamiento]
emitiendo la sefial infrarroja de manera correcta.
Para visualizar la luz infrarroja del puntero se utilizo|
la cdmara de un celular, ya que la longitud de onda
de IR esta por debajo al espectro visible por el 0jo
humano. Se desarrollaron tres prototipos de
puntero IR en los cuales se vario en el tipo V]|
cantidad de baterias, esto con el fin de determinar
cudl puntero IR se desempena de la mejor manera
tanto en su funcionamiento como en tiempo de
duracién de la bateria.

En la Fase 4, una vez obtenidos todos los
elementos (Video Beam, computador con
Bluetooth, Wii Motion, puntero infrarrojo, software|
de conexion y calibracion) que conforman la PDI
propuesta, se realizaron las respectivas
conexiones, configuraciones, calibraciones, |
ubicacién del Wii Motion en el aula ya que debe]
estar a una distancia determinada (2 mts) y angulo
aproximado (45°) al tablero, logrando que la PDI
funcionara de manera correcta.

En la Fase 5, se realizaron las respectivas pruebas|
de funcionamiento e implementacion de la PDI en
el aula de Fisica. Se consiguid evidenciar un buen
funcionamiento de la herramienta utilizando
diversas aplicaciones interactivas en Matematicas,
Quimica, Biologia, Sociales y de Fisica.

Pero lo mas destacado, fue la actitud demostrada
por los estudiantes y docentes. Se evidencid un
gran interés, motivacién y atraccion por utilizar
esta herramienta, ademas, la reaccién de los
estudiantes que utilizaron la PDI fue muy positiva,
pues mencionaron que es Uun recurso muyj
interesante e innovador que atrae a los estudiantes|
por participar y da la sensacién de estar jugando al
interactuar con la aplicacién, y al mismo tiempo se|
aprende de una manera diferente y divertida.

Por otra parte, los docentes indicaron que la PDI es
una herramienta interesante e innovadora para el
proceso de la ensefianza, ya que motiva al
estudiante a colocar mas atencion en clase y a ser|
mas participativos, pues al ser un recurso
tecnoldgico e innovador los atrae mas.

También mencionan sobre la necesidad y lo
pertinente de implementar este sistema de cada
una de las aulas para fortalecer los procesos|
educativos de la ensefianza y el aprendizaje.

TRANSFERENCIA

Especifique los procesos, metodologias, mecanismos
o medios que permiten que la experiencia
significativa haya sido replicada o transferida dentro
del establecimiento educativo o fuera de él.

La experiencia ha causado expectativa en los|
docentes de la institucién, por los buenos|
comentarios de los estudiantes respecto a la
implementacion de la PDI en el aula de Fisica,
generando solicitudes de aplicacion de la
lexperiencia en otras aulas.

El proyecto participd en el torneo STEM 2021 en la
categoria desarrollo tecnoldgico, llegando hasta la
fase final, quedo entre los 32 mejores proyectos a
nivel nacional entre 491 que se presentaron y fue
el Unico de Norte de Santander en llegar a la final.

Por lo anterior, el grupo de trabajo tuvo la
oportunidad de presentar y socializar el proyecto
en la ciudad de Bogota, en donde obtuvo muy|
buenos comentarios y mucho interés de docentes|
por implementar el recurso en sus instituciones|
educativas.
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Informacion de

Apoyo

Resumen

En media pagina, como méaximo, sintetice la experiencia
significativa.

Con una o dos palabras indique el tipo de experiencia
significativa (programa, proyecto, plan, estrategia etc).

En una frase de dos renglones el objetivo principal de
la experiencia significativa.

En un texto de maximo 4 renglones escribir las|

principales acciones para cumplir el o los objetivos.

En un texto de maximo 4 renglones mencionar
los principales resultados de la experiencia significativa.

La gran mayoria de las instituciones educativas|
pubicas y rurales del pais no cuentan con pizarras|
digitales interactivas por su precio elevado. Estos|
dispositivos son muy importantes en la educacion,
pues permite que los estudiantes interactien con
recursos educativos digitales como simuladores,
juegos, aplicaciones, aumentan la motivacion e
interés por participar, lo que puede llegar a generar]
en los estudiantes una mejor recepcion del
conocimiento y por lo tanto un aprendizaje
significativo.

El proyecto pretende la creacion de un sistema de|
pizarra interactiva aplicando el enfoque STEM,
mediante la utilizacion de equipos que por lo
general cuentan las instituciones educativas como
un video beam, un computador, y la construccion
de un lapiz dptico infrarrojo con componentes|
reciclajes y de bajo costo.

Por otra, la implementacion de la propuesta es de
@mbito interdisciplinar ya que se puede utilizar en|
el aula en cualquiera de las areas del conocimiento,
aportando de manera importante en los procesos
leducativos.

Proyecto y estrategia.

Desarrollar una pizarra digital interactivo PDI que
permita fortalecer los procesos educativos
ensefanza-aprendizaje en una institucion
educativa publica de contexto rural, aplicando en
enfoque STEM.

Identificar el funcionamiento de una pizarra
digital interactiva PDI.

Definir los elementos que conforman la
estructura de una pizarra digital interactiva
PDI.

Desarrollar el puntero infrarrojo para el
correcto funcionamiento de la PDI.

Construir la pizarra digital interactiva PDI.

Implementar la pizarra digital interactiva PDI
en el aula.

Se logrd construir la PDI aplicando el enfoque STEM
con un funcionamiento muy bueno. Se pudo
implementar el recurso en el aula de fisica,
generando curiosidad, motivacion e interés en los
alumnos, consiguiendo clases mas dinamicas |
amenas.

Frase o metafora inspiradora (Opcional)

En maximo 3 lineas escriba una frase inspiradora o metafora
relacionada con la experiencia significativa. Si la frase es de
un personaje deben incluir la cita.

Si se incluye una cita debe ser pertinente y que tenga relacion
con la experiencia significativa.

Si no se tiene frase inspiradora no es necesario incluirla.

‘La imaginacion es mas importante que el
conocimiento. El conocimiento es limitado,
mientras que la imaginacion no”, Albert Einstein.




Min educacidén

- Foro EducativoNacional

COMPON

La frase debe ser inspiradora para los participantes de la
experiencia significativa.

ENTES
La imaginacion es una herramienta que nos
permite crear soluciones a los problemas,

enfrentarnos a situaciones y encontrar las maneras|
de satisfacer nuestras necesidades.

Testimonio (Opcional)

En maximo seis lineas, escriba el testimonio de uno
o dos integrantes de la comunidad educativa referido
al impacto que ha tenido la experiencia significativa.
En cada testimonio, incluya el nombre del autor y su
rol en la comunidad educativa.

Espacios de divulgacion

\Video en Youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=IpNi337aVC8

Registre los enlaces publicos donde se encuentra
alojada la experiencia significativa (videos, blogs,
pagina web)

RECOMENDACIONES

A partir de las lecciones aprendidas con |la
implementacion de la experiencia significativa,
formule alauna(s) recomendacion(es).

Registrela(s) en la(s) casilla(s) que corresponda(n)

Dirigida(s) a los establecimientos educativos

Es pertinente que las instituciones educativas en
cabeza de las directivas motiven y lideren Ia
realizacion de experiencias significativas ]|
gestionen recursos para este tipo de actividades vy
se disefien los espacios curriculares para el
desarrollo de los proyectos para su buen término.

Dirigida(s) a las Secretarias de Educacién

Igualmente, las Secretarias de Educacidon deben
crear los espacios para que los docentes
interesados en realizar un proyecto pedagodgico,
tengan el tiempo y los recursos necesarios para
sacarlo adelante, en bien de la comunidad
educativa.

Dirigida(s) al Ministerio de Educacién

EL Ministerio de Educacién como encargado de|
disefiar las politicas educativas que garanticen la
calidad, la inclusion y la cobertura de la educacion,
debe crear estrategias e gestionar incentivos para
motivar a docentes, directivos, administrativos vy
estudiantes, para que disefien y desarrollen
propuestas de proyectos pedagdgicos, que
fortalezcan la formacidén integral de nuestros
alumnos.

Dirigida(s) a otro (s) éCual? Min Tic

El Ministerio de las Tic, debe crear estrategias para
dotar a todas las instituciones publicas y sobre
todos de contexto rural, de diversos recursos Tic,
herramientas tecnoldgicas y conectividad, para
poder contar con los elementos necesarios para
trabajar en un proyecto pedagdgico con enfoque|
tecnoldgico.
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https://www.youtube.com/watch?v=IpNi337aVC8

