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Cáchira, Norte de Santander
2025

Sistematización de la Experiencia Significativa "Revistas Rítmicas: Representación de Videojuegos" 
26 de septiembre
1. Título de la experiencia
“Revistas rítmicas: Representación de Videojuegos”
2. Datos básicos
· Líder(es): Leidy Lisbeth Cáceres Peñaranda y titulares de Preescolar a Once.
· Municipio: Cáchira
· Departamento: Norte de Santander
· Entidad Territorial Certificada: Norte de Santander
· Establecimiento Educativo: Nuestra Señora del Rosario
· Nivel(es), ciclo(s) y grado(s): Preescolar a Once
Desarrollo de la experiencia
Contexto
La experiencia se desarrolló como acto de apertura de los juegos intercolegiados en la Institución Educativa Nuestra Señora del Rosario. Los estudiantes, desde preescolar hasta grado 11°, prepararon revistas rítmicas y coreográficas bajo la temática central “Videojuegos”. A través de este eje integrador, se promovió la creatividad, el trabajo en equipo y el fortalecimiento de habilidades artísticas y motrices, al mismo tiempo que se fomentó la integración y el espíritu deportivo. Los personajes y escenarios más reconocidos de los videojuegos fueron recreados en vestuarios, coreografías y puestas en escena, generando un espacio de convivencia escolar enriquecedor.
Criterios de Evaluación
1. Pertinencia (Valoración: 10/10)
La experiencia se ajusta a los lineamientos educativos nacionales, respondiendo a la necesidad de integrar actividades lúdicas, artísticas y culturales que fortalezcan la identidad escolar.
· Enfoque: los videojuegos como recurso pedagógico y cultural para dinamizar la participación y motivar a los estudiantes.
· Impacto en el contexto: inclusión de toda la población escolar en una actividad masiva y significativa.
2. Coherencia (Valoración: 10/10)
La experiencia se desarrolló en correspondencia con sus objetivos planteados.
· Problema identificado: necesidad de promover espacios de integración y sana convivencia.
· Objetivo: fomentar la creatividad y la participación activa mediante la representación artística de los videojuegos.
· Acciones: Montaje de coreografías, creación de vestuarios representativos de personajes y presentaciones colectivas en el evento institucional.
3. Innovación (Valoración: 20/20)
El carácter innovador radicó en el uso pedagógico de los videojuegos como recurso cultural cercano a los estudiantes.
· Diseño creativo: personajes y escenas de videojuegos (Mario Bros, Sonic, Minecraft, Call of Duty, Mortal Kombat, Angry Birds, Assassin Creed, Villanos de película).
· Recursos utilizados: Escenografía elaborada con materiales reciclados y creativos, maquillaje temático y demás elementos de utilería inspirada en los videojuegos.
· Enseñanza activa: integración de danza, expresión corporal y cultura gamer en el proceso pedagógico.
4. Transformación (Valoración: 6/10)
La actividad generó cambios en la manera de comprender el rol de la cultura digital en la escuela.
· Transformación conceptual: reconocimiento del videojuego no solo como entretenimiento, sino como recurso artístico y de integración.
· Transformación metodológica: incorporación de la cultura digital en dinámicas escolares para fortalecer valores y habilidades sociales.
5. Resultados (Valoración: 7/10)
· Participación activa de todos los grados en las presentaciones.
· Desarrollo de valores como la colaboración, el respeto, la disciplina y la creatividad.
· Reconocimiento de la comunidad educativa al impacto positivo del evento.
6. Empoderamiento (Valoración: 10/10)
· Estudiantes: se apropiaron del diseño de vestuarios, coreografías y representaciones.
· Docentes: guiaron los procesos artísticos y motivacionales.
· Familias: apoyaron con recursos, creatividad y acompañamiento en la preparación.
· Directivos: respaldaron la logística y organización general del evento.
7. Evaluación (Valoración: 20/20)
· Instrumentos: rúbricas de evaluación que midieron creatividad, trabajo en equipo, expresión artística y coherencia con la temática.
· Metodología: retroalimentación en ensayos y valoración final en la puesta en escena.
8. Transferencia (Valoración: 10/10)
La experiencia puede replicarse en otros contextos con diferentes temáticas culturales o tecnológicas.
· Guías prácticas: elaboración de coreografías temáticas y uso de recursos creativos.
· Modelo replicable: metodología adaptable a instituciones con recursos limitados.
Conclusión
La experiencia “Revistas rítmicas: representación de videojuegos” se destacó por su pertinencia, innovación y capacidad transformadora, generando un impacto positivo en toda la comunidad educativa. Su enfoque en la cultura digital y en la creatividad permitió fortalecer la integración, los valores y la convivencia escolar, consolidándose como un modelo de práctica significativa que dinamiza la vida institucional a través del arte y la lúdica.
Calificación total: 93/100
Fecha de evaluación: 3 de octubre de 2025




















SISTEMATIZACIÓN FERIA DE LA CIENCIA Y REINADO ECOLÓGICO – 30 DE SEPTIEMBRE DE 2025
1. Pertinencia
La Feria de la Ciencia y el Reinado Ecológico respondieron ampliamente a los propósitos del Foro Educativo Nacional (FEN) 2021, al integrar el cuidado ambiental, la creatividad artística y el fortalecimiento de competencias científicas. La experiencia involucró a toda la comunidad educativa, adaptándose a las edades y niveles de los estudiantes y promoviendo aprendizajes significativos y transversales.
· Poblaciones involucradas: estudiantes de preescolar a grado 11°, docentes de todas las áreas, familias y directivos.
· Contexto: fortalecimiento de la conciencia ambiental y de las competencias científicas a través de experiencias participativas, colaborativas y creativas.
Calificación obtenida: 10/10
2. Coherencia
La experiencia mostró correspondencia entre el problema identificado (falta de conciencia ambiental y de escenarios de divulgación científica), los objetivos planteados (fomentar la cultura del reciclaje y el aprendizaje de las ciencias mediante proyectos), las acciones desarrolladas (organización del Reinado Ecológico y la Feria de la Ciencia) y los resultados obtenidos.
· Problema identificado: necesidad de promover hábitos sostenibles y generar motivación por la ciencia.
· Objetivos: sensibilizar sobre el cuidado del medio ambiente mediante la creación de vestidos reciclados y fortalecer el aprendizaje práctico en ciencias con proyectos experimentales.
· Resultados: alta participación estudiantil, integración comunitaria y mayor interés en temáticas ambientales y científicas.
Calificación obtenida: 10/10
3. Innovación
La combinación del Reinado Ecológico con la Feria de la Ciencia representó una acción innovadora al integrar expresión artística, conciencia ambiental y saberes científicos.
· Diseño creativo: elaboración de vestidos con materiales reciclados (plásticos, cartones, telas reutilizadas, papel, latas, tapas, entre otros) en cada grado.
· Ciencia aplicada: proyectos de biología, química y física presentados en equipos de estudiantes, de acuerdo con su nivel escolar.
· Metodologías creativas: aprendizaje basado en proyectos (ABP), trabajo colaborativo entre estudiantes, docentes y padres de familia, y exposición pública de resultados.
Calificación obtenida: 20/20
4. Transformación
La experiencia transformó las prácticas pedagógicas al unir la educación ambiental y científica con la participación cultural y artística.
· Evidencias: estudiantes y familias asumieron el reciclaje como práctica significativa y participaron activamente en la creación de los trajes y proyectos.
· Impacto: desarrollo del pensamiento crítico, la resolución de problemas, la creatividad y la responsabilidad ambiental en toda la comunidad educativa.
Calificación obtenida: 10/10
5. Resultados
Los objetivos planteados se lograron satisfactoriamente:
· Logros específicos:
· Participación de una candidata por grado desde preescolar hasta 11°, garantizando inclusión total.
· Vestidos reciclados elaborados con creatividad y compromiso de estudiantes y padres de familia.
· Proyectos científicos presentados por equipos de cada grado, valorados por jurados en función de la pertinencia con el nivel escolar.
· Fortalecimiento de la integración escolar y del trabajo interdisciplinario.
· Impacto: promoción de la conciencia ecológica, motivación por la ciencia y unión comunitaria en torno a la sostenibilidad y el aprendizaje significativo.
Calificación obtenida: 8/10
6. Empoderamiento
La experiencia se caracterizó por el compromiso de todos los actores educativos.
· Estudiantes: participaron como candidatos, diseñadores, investigadores y expositores.
· Docentes: coordinaron proyectos, orientaron ensayos y guiaron procesos de investigación.
· Familias: colaboraron en la recolección de materiales reciclables y en la confección de trajes.
· Directivos: apoyaron la planeación, logística y desarrollo del evento.
Calificación obtenida: 8/10
7. Evaluación 
Se aplicaron mecanismos de seguimiento y valoración a lo largo del proceso y durante el evento final.
· Instrumentos: rúbricas para evaluar creatividad, sostenibilidad y pasarela en el Reinado Ecológico; rúbricas específicas para pertinencia, claridad y experimentación en los proyectos de ciencias.
· Metodología: observación directa, retroalimentación de jurados y autoevaluación grupal.
· Limitación: se recomienda ampliar el tiempo de evaluación de los proyectos para un análisis más profundo de resultados científicos.
Calificación obtenida: 20/20
8. Transferencia
La experiencia es replicable en diferentes contextos educativos gracias a la combinación de arte, cultura y ciencia en torno al reciclaje y la sostenibilidad.
· Ejemplo de replicabilidad: implementación de reinados o ferias temáticas en instituciones rurales o urbanas, ajustando recursos y temáticas.
· Valor agregado: metodología flexible que integra a toda la comunidad educativa.
Calificación obtenida: 9/10
Conclusión
La Feria de la Ciencia y el Reinado Ecológico 2025 fue una experiencia significativa e innovadora, que logró impactar positivamente en el aprendizaje, la conciencia ambiental y la integración comunitaria. La inclusión de todos los estudiantes desde preescolar hasta once, el compromiso de las familias y la exposición de proyectos científicos de biología, química y física evidenciaron una práctica educativa coherente, pertinente y transformadora. Esta experiencia se consolida como modelo replicable para fortalecer la calidad educativa a través de la interdisciplinariedad y la participación colectiva.
Puntuación final: 97/80
Fecha de evaluación: 4 de octubre de 2025











SISTEMATIZACIÓN DE LA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA "EMPRENDER ES CRECER" 02 DE OCTUBRE DE 2025
1. Título de la experiencia
Feria Empresarial 2025: “Emprender es Crecer”
2. Datos básicos
· Líder(es): Nini Yohanna Hernández Sánchez
· Municipio: Cáchira
· Departamento: Norte de Santander
· Entidad Territorial Certificada: Norte de Santander
· Establecimiento Educativo: Nuestra Señora del Rosario
· Nivel(es), ciclo(s) y grado(s): Media Técnica
Desarrollo de la experiencia
Contexto
La experiencia se desarrolló en el marco del Foro Educativo Nacional, alineada con el tema "Aprendizajes y desafíos para el sistema educativo colombiano que retorna a la presencialidad en procura de la calidad y de más y mejores oportunidades." El objetivo central fue fortalecer competencias emprendedoras en estudiantes, promoviendo proyectos que integraran habilidades de innovación, trabajo colaborativo y sostenibilidad.
Criterios de Evaluación
1. Pertinencia (Valoración: 9/10)
La experiencia está alineada con los desafíos del retorno a la presencialidad, integrando competencias clave del emprendimiento en el currículo escolar. Responde a la necesidad de promover habilidades empresariales en estudiantes de todos los niveles, desde preescolar hasta grado 11°, adaptándose al contexto rural de Cáchira y exponiendo sus proyectos los grados décimo y undécimo.
· Temática trabajada: emprendimiento como herramienta de inclusión y mejora social.
· Impacto en el contexto: generación de oportunidades para aplicar conocimientos en proyectos reales que benefician a la comunidad.
2. Coherencia (Valoración: 10/10)
La experiencia demuestra una conexión sólida entre los fundamentos pedagógicos, los objetivos, las acciones y los resultados obtenidos.
· Problema identificado: la necesidad de preparar a los estudiantes para enfrentar desafíos económicos y sociales mediante el emprendimiento.
· Objetivo principal: desarrollar competencias emprendedoras prácticas y sostenibles.
· Estrategias: talleres sobre modelos de negocio, ferias empresariales con productos elaborados por estudiantes y acompañamiento docente.
3. Innovación (Valoración: 18/20)
La experiencia introdujo elementos novedosos como:
· Creación de una feria empresarial escolar con productos autogestionados por los estudiantes.
· Uso de TIC para el diseño de planes de negocio.
· Enfoque en proyectos sostenibles, como productos ecoamigables y reciclaje.
4. Transformación (Valoración: 10/10)
La experiencia contribuyó a reorganizar las prácticas pedagógicas y metodológicas:
· Actualización conceptual: integración del aprendizaje basado en proyectos (ABP) y metodologías participativas.
· Impacto metodológico: los docentes adoptaron enfoques interdisciplinarios, y los estudiantes aplicaron conocimientos de ciencias, matemáticas y artes en sus emprendimientos.
5. Resultados (Valoración: 9/10)
Los logros alcanzados incluyeron:
· Incremento de las competencias emprendedoras en el 85% de los estudiantes participantes.
· Creación de 15 proyectos empresariales, con enfoque en la solución de problemáticas locales (por ejemplo, productos agrícolas y artesanales).
· Alta participación de la comunidad en la feria empresarial.
6. Empoderamiento (Valoración: 10/10)
Se evidenció una participación activa y comprometida de todos los actores educativos:
· Estudiantes: lideraron el diseño y la ejecución de proyectos empresariales.
· Docentes: ofrecieron acompañamiento en el desarrollo de ideas de negocio.
· Familias: contribuyeron en la elaboración de productos y la logística del evento.
· Directivos: facilitaron recursos y espacios para la feria.
7. Evaluación (Valoración: 20/20)
La metodología de evaluación incluyó:
· Instrumentos: rúbricas para evaluar los proyectos, encuestas de satisfacción y registro de participación.
· Metodología: evaluación formativa durante el desarrollo de proyectos y evaluación sumativa al cierre de la feria empresarial.
8. Transferencia (Valoración: 10/10)
La experiencia cuenta con un formato replicable, con materiales y guías metodológicas que permiten su aplicación en otros contextos educativos:
· Documentos producidos: manual de organización de ferias empresariales escolares.
· Ejemplo replicable: talleres sobre emprendimiento en comunidades rurales con recursos limitados.
Conclusión
La experiencia "Emprender es Crecer" se destaca como un modelo significativo de integración del emprendimiento en el ámbito educativo, demostrando pertinencia, coherencia e innovación. Su éxito en el fortalecimiento de competencias emprendedoras y en la participación comunitaria la convierte en una iniciativa replicable que contribuye a la calidad educativa.
Calificación total: 96/100
Fecha de evaluación: 6 de octubre de 2025
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