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ENTIDAD RESPONSABLE DEL PROYECTO:

Institucion Educativa Colegio Santo Angel

JUSTIFICACION

La creacion de un Centro de Interés en Ciencias, Tecnologia y Emprendimiento
responde a la necesidad urgente de preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios del siglo XXI, mediante una formacion integral que articule el conocimiento
cientifico, el pensamiento tecnoldégico y las competencias emprendedoras,
alineadas con el desarrollo sostenible, la innovacién y la economia del
conocimiento.

En un contexto nacional e internacional marcado por la transformacion digital, el
cambio climatico y la transicion energética, es indispensable que las instituciones
educativas se conviertan en espacios dinamicos para el aprendizaje
interdisciplinario. Las brechas en habilidades STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas) y en competencias emprendedoras limitan la insercion laboral, la
productividad y la competitividad del pais.

El centro permitirhd desarrollar pensamiento critico, l6gico y creativo; Fortalecer
habilidades para la resolucion de problemas reales, estimular la cultura del
emprendimiento y la innovacién desde edades tempranas, promover la autonomia,
el liderazgo y el trabajo colaborativo.

En cuanto a el aporte a la formacién integral. L propuesta esta alineada con el
enfoque de formacion integral definido en la Ley General de Educacién (Ley 115 de
1994), al fortalecer no solo las dimensiones cognitivas, sino también las éticas,
sociales, comunicativas y laborales de los estudiantes.

A través de este centro, se promueve una educacion contextualizada y significativa,
la articulacion entre el saber y el hacer, la formacion de ciudadanos activos, criticos
y comprometidos con el entorno.

En relacidon con el Plan Nacional de Desarrollo (PND) 2022—-2026 EI PND “Colombia
Potencia Mundial de la Vida” establece como ejes fundamentales la transformacion
productiva, la educacion pertinente y de calidad, y la justicia social y ambiental. El
centro contribuye directamente a estos objetivos al impulsar la educacion STEAM
como motor de transformacion educativa, fortalecer la economia popular y del
conocimiento desde la escuela, apoyar la innovacion social y la creacion de
soluciones sostenibles.
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En relacion con politicas publicas y leyes nacionales Ley 1014 de 2006 (Fomento a
la Cultura del Emprendimiento): el centro facilita la implementacion de procesos
pedagogicos que desarrollan el espiritu emprendedor desde la escuela. La ley 1286
de 2009 (Ciencia, Tecnologia e Innovacion) refuerza la formacion cientifica en los
niveles basicos y medios.

Ley 1955 de 2019 (PND 2018-2022) impulsoé la educacién basada en competencias
y el cierre de brechas en CTI. La ley 2294 de 2023 (PND actual) promueve la
formacion de talento humano en areas estratégicas, el fortalecimiento de la
educacion rural y el trabajo con enfoque territorial y diferencial.

Por su parte el CONPES 4080 de 2022 — Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia
e Innovacion: prioriza la formacion de capacidades en CTI desde la educacion
bésica. EI CONPES 4011 de 2020 — Politica Nacional de Emprendimiento impulsa
estrategias para fortalecer la mentalidad y cultura emprendedora. Y por ultimo el
CONPES 4050 de 2021 — Politica Nacional de Educacion para la Innovaciéon y la
Competitividad plantea el desarrollo de habilidades digitales, cientificas y sociales
como eje del mejoramiento educativo.

OBJETIVO PRINCIPAL

Crear un Centro de Interés en Ciencias, Tecnologia y Emprendimiento que potencie
la formacién integral de los estudiantes mediante el desarrollo de competencias
cientificas, digitales y emprendedoras, fortaleciendo asi la calidad educativa, la
innovacion pedagdgica y la pertinencia de la educacion frente a los retos del siglo
XXI.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desarrollar competencias cientificas en los estudiantes mediante experiencias de
aprendizaje investigativo, resolucibn de problemas reales y proyectos
experimentales que fomenten el pensamiento critico, la curiosidad y el trabajo
colaborativo.
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Fortalecer las habilidades digitales y tecnoldgicas a través del uso creativo y ético
de herramientas digitales, programacion, robética educativa y entornos virtuales que
permitan a los estudiantes adaptarse a los avances tecnoldgicos del siglo XXI.

Fomentar la cultura emprendedora en los estudiantes mediante la identificacion de
oportunidades, el disefio de proyectos con impacto social o econdémico, y el
desarrollo de habilidades como la innovacién, la autogestiéon y la toma de decisiones
responsables.

POBLACION OBJETIVO
Se pretende beneficiar 714 estudiantes de la comunidad educativa distribuido en
sus dos sedes asi

Sede Julian Pinzén Pefiaranda con un total de 355 estudiantes distribuidos de la
siguiente manera

Grado Preescolar un total de 54 estudiantes
Grado Primero un total de 65 estudiantes
Grado Segundo un total de 68 estudiantes
Grado Tercero un total de 62 estudiantes
Grado Cuarto un total de 64 estudiantes
Grado Quinto un total de 42 estudiantes

Sede Principal Colegio Santo Angel con un total de 361 estudiantes distribuidos
de la siguiente manera

Grado Sexto un total de 66 estudiantes
Grado Séptimo un total de 69 estudiantes
Grado Octavo un total de 67 estudiantes
Grado Noveno un total de 58 estudiantes
Grado Décimo un total de 57 estudiantes

Grado Undécimo un total de 44 estudiantes
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METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

La metodologia se basara en un enfoque activo, participativo y de aprendizaje
basado en proyectos (ABP). Los estudiantes seran los protagonistas de su
aprendizaje, participando en proyectos interdisciplinarios que combinan las
ciencias, la tecnologia y el emprendimiento. El proceso incluird investigacion, disefio
y prototipado, permitiendo que los estudiantes resuelvan problemas reales con
soluciones innovadoras.

Ejes metodoldgicos clave:

Aprendizaje activo y colaborativo: Los estudiantes trabajaran en equipos,
desarrollando habilidades de comunicacion, colaboracion y trabajo en grupo.

Aprendizaje practico y experimental: A través de talleres, proyectos practicos y
actividades que les permitan experimentar con herramientas tecnologicas y
cientificas.

Enfoque interdisciplinario: Se integrardn contenidos de ciencias, tecnologia,
matematicas y emprendimiento, promoviendo un enfoque holistico de aprendizaje.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Proyectos de Innovacién:

Desarrollo de productos sostenibles: Los estudiantes disefiaran y fabricaran
productos como quesos, yogures o soluciones aromaticas ambientales utilizando
principios cientificos (biologia, quimica) y aplicando conocimientos tecnoldgicos
(técnicas de conservacion, envases innovadores, etc.).

Ejemplo: Aprenderan a hacer queso, comprendiendo los procesos de fermentacion,
la microbiologia involucrada y cOmo crear productos que puedan ser
comercializados como una iniciativa emprendedora.

Talleres de Ciencia y Tecnologia:

Microscopia y biologia: Los estudiantes realizaran observaciones de
microorganismos, estructuras celulares y tejidos utilizando microscopios de ultima
generacion. A través de esta actividad, comprenderan conceptos fundamentales de
biologia celular y microbiologia.

Impresion 3D y robadtica: Los estudiantes disefiaran prototipos en 3D relacionados
con las ciencias (por ejemplo, modelos anatémicos o mecanismos de maquinas) y
utilizaran impresoras 3D para crear estos modelos. En paralelo, aprenderan
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principios basicos de programacion y robética para crear robots simples o
automatizaciones.

Ejemplo: Crear un modelo 3D de un ecosistema y luego usar robética para simular
interacciones dentro de ese ecosistema.

Talleres de Emprendimiento:

Planificacién y creacion de startups: Los estudiantes aprenderan como identificar
oportunidades de negocio en el ambito cientifico y tecnolégico. Disefiaran un
producto o servicio que resuelva una necesidad especifica, desarrollaran un
prototipo y presentaran su proyecto frente a un panel de expertos.

Creacion de un plan de negocio: Guiados por los docentes, los estudiantes
aprenderan a estructurar un plan de negocio, analizando el mercado, la viabilidad
econdmica, las estrategias de marketing y la innovacion.

Investigacion y Desarrollo (I1+D):

Laboratorios de experimentacion: Los estudiantes realizardn investigaciones
cientificas, ya sea en el campo de la biotecnologia, la quimica, la fisica, o el
desarrollo de software. A través de esta investigacion, se fomenta la curiosidad, el
pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas complejos.

Proyectos interdisciplinarios: Un estudiante podria trabajar, por ejemplo, en un
proyecto para crear una solucion aromatica ambiental utilizando principios de
guimica, biologia y disefio de productos, mientras aplica conocimientos tecnoldgicos
en el proceso de fabricacion.

Actividades Especificas:

Talleres practicos de produccion alimentaria:

Hacer queso y yogur: Actividades précticas en las que los estudiantes investigaran
los procesos de fermentacién, comprenderan las propiedades de los productos
lacteos, y produciran estos alimentos, aplicando normas de higiene y seguridad
alimentaria.
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Creacién de soluciones aromaticas ambientales: Investigaran sobre extractos
naturales, aceites esenciales y su aplicacion en productos ecolégicos. Desarrollaran
sus propios productos, aprendiendo sobre técnicas de produccion y marketing.

Proyectos de robética y programacion:

Creacion de robots basicos para resolver tareas cotidianas como el transporte de
objetos, el monitoreo de espacios o la limpieza, combinando programacion, disefio
mecanico y trabajo en equipo.

Disefio y fabricacién de prototipos en 3D:

Los estudiantes crearan modelos de productos como gadgets cientificos, modelos
anatomicos o dispositivos que puedan tener aplicaciones en emprendimiento. Este
proceso les ensefard a utilizar software CAD y a integrar las capacidades de la
impresora 3D para materializar sus ideas.

Feria de Ciencia, Tecnologiay Emprendimiento:

Al final de cada ciclo o proyecto, los estudiantes presentaran sus resultados en una
feria de ciencia y tecnologia, donde demostraran sus productos, prototipos o
investigaciones, presentando sus propuestas a la comunidad educativa o incluso a
potenciales inversionistas o colaboradores.

Pagina | 8



(< COLOMBIA
@ POTENCIADELA K)r Educacion
¢ ViDA W

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y RESPONSABLES

Formulacion y Julio 28-2025 Rector, Tutor PTA/FI 3.0 y
socializacién del proyecto docentes del area de
con comunidad educativa ciencias Naturales y
Quimica
Revision del PElI y su Julio 29-2025 Duvan E Pabuena Arévalo
resignificacion Jhon Efrén Gelves
Eliana de Vera Luna
Compra de dotacion Agosto 2025 Luis Noel Lopez Pabén
Inicio de Actividades con Agosto 2025 Docentesy Tutor PTA/FI 3.0
estudiantes
Seguimiento y Agosto 2025 Sugeidy Contreras
acompafamiento Suarez
pedagogico
Duvan E Pabuena
Arévalo
Evaluacion y Noviembre Sugeidy Contreras Suarez,
Sistematizacion Luis Noel Lopez

Duvan E Pabuena Arévalo

RECURSOS NECESARIOS Y ESQUEMA OPERATIVO:

Laboratorios cientificos con equipos para practicas de microscopia, biotecnologia,
y biologia experimental.

Kits de robdtica educativa (como Arduino o Lego Mindstorms) para desarrollar
proyectos de automatizacion y robdética.

Impresoras 3D y software de modelado 3D para crear prototipos y facilitar el disefio
de proyectos.

Herramientas de disefio digital (como AutoCAD o SketchUp) para crear proyectos y
modelos de productos.

Materiales para la fabricacién de productos alimenticios (como kits de fermentacion
para hacer queso o yogur, extractores de aromas naturales, etc.).
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RESULTADOS ESPERADOS Y ESCENARIOS:
Al finalizar el proyecto, se espera lograr los siguientes resultados concretos:

Desarrollo de competencias cientificas y tecnoldgicas: Los estudiantes habran
adquirido habilidades clave en areas como la investigacion cientifica, el uso de
herramientas tecnoldgicas avanzadas (como impresion 3D, robética, microscopia y
programacion) y la creacion de soluciones innovadoras.

Habilidades emprendedoras: Los estudiantes habran aprendido a identificar
oportunidades de negocio, desarrollar productos y servicios, crear prototipos y
gestionar proyectos emprendedores. Estaran capacitados para enfrentar desafios y
aplicar sus ideas en el mundo real.

Mejora en la resolucién de problemas: Los estudiantes habran demostrado su
capacidad para abordar problemas complejos utilizando un enfoque
interdisciplinario, resolviendo situaciones reales mediante la colaboracion, el
pensamiento critico y la innovacion.

Fortalecimiento del pensamiento critico y creativo: Al participar en proyectos
cientificos y tecnolégicos, los estudiantes habran mejorado su capacidad de pensar
de manera critica, evaluar informacion y aplicar soluciones creativas a desafios
contemporaneos.

Preparacion para el futuro: Los estudiantes estaran mejor preparados para afrontar
los retos del siglo XXI, con un enfoque en la adaptabilidad, la innovacion y el trabajo
en equipo, habilidades esenciales en el mundo laboral actual.

Escenarios del Proyecto y su Impacto:

Impacto en el Aula:

Metodologia activa y participativa: El aula se transformara en un espacio dinamico
de aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes no solo son receptores de
conocimiento, sino creadores y ejecutores de proyectos. La ensefianza serd mas
interactiva, basada en el aprendizaje por proyectos y en tareas practicas.

Motivacion y compromiso estudiantil: Los estudiantes estardn mas motivados al ver
gue estan trabajando en proyectos reales con impacto, lo que mejorara su
compromiso y actitud hacia las ciencias, la tecnologia y el emprendimiento.
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Trabajo interdisciplinario: Los estudiantes trabajaran en proyectos que integren
multiples areas de conocimiento, lo que promovera un enfoque mas holistico en su
aprendizaje. Por ejemplo, un proyecto de biotecnologia incluird ciencias,
matematicas, tecnologia, arte (disefio de prototipos) y comunicacion (presentacion
de resultados).

Impacto en la Escuela:

Mejora en la calidad educativa: La implementacion de este centro elevara la calidad
educativa al integrar nuevas metodologias, recursos y herramientas tecnologicas en
el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Fomento de la innovacién pedagdgica: Se fomentard una cultura escolar de
innovacion, donde docentes y estudiantes se convierten en actores activos en la
creacion de nuevas ideas y soluciones, alineadas con los retos contemporaneos.

Capacitacion docente: Los maestros recibiran formacion en el uso de tecnologias
emergentes, metodologias de ensefianza innovadoras y coémo integrar proyectos de
emprendimiento en su labor educativa. Esto también enriquecera su practica
pedagdgica.

Impacto en el Territorio:

Alianzas y colaboracion con actores locales: El proyecto contribuird al
fortalecimiento de las relaciones entre la escuela y los actores del entorno
(empresas locales, universidades, centros de investigacion, etc.). A través de
alianzas estratégicas, los estudiantes podran acceder a recursos y mentoria externa
para sus proyectos.

Fortalecimiento del vinculo escuela-comunidad: Las familias y miembros de la
comunidad estaran involucrados en las actividades del centro a través de eventos,
ferias y presentaciones. Esto fomentara una cultura de aprendizaje continuo en el
territorio y consolidaré la escuela como un centro de innovacion.

Impacto en el empleo juvenil: Los proyectos emprendedores realizados por los
estudiantes podrian generar modelos de negocio que, con el tiempo, puedan dar
lugar a iniciativas productivas o startups juveniles. Esto proporcionaria a los
estudiantes habilidades practicas que podrian aplicarse directamente en el mundo
laboral.

Colaboracion con secretarias educativas y otras entidades gubernamentales: Se
espera que el proyecto sirva como un modelo para ser replicado en otras
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instituciones educativas de la region. La colaboracion con secretarias de educacion
permitira fortalecer politicas publicas en torno a la innovacion, el emprendimiento y
la tecnologia.

EVALUACION

La evaluacion sera continua y se basara en los logros de los estudiantes en el
desarrollo de proyectos. Se utilizaran rubricas o informes de laboratorios de
evaluacion que midan:

Creatividad e innovacion en los proyectos.

Desarrollo de competencias cientificas y digitales.
Capacidad de trabajo en equipo y resolucion de problemas.
Impacto social o econémico del proyecto final.

Instrumentos: listas de chequeo, rabricas de desempefio, encuestas de percepcion,
registros fotograficos, informes de avance.

Evaluacion semestral con participacion del consejo académico y comunidad
educativa
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