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AULAS EXPLORADORAS Y 

DIGITALES MONTEMARIANAS

Una experiencia pedagógica que nació en la Institución 
Educativa Técnica de Promoción Social con el propósito de 
demostrar que la innovación educativa no consiste 
únicamente en incorporar tecnología, sino en conectar la 
identidad cultural, las emociones, la ciencia y el pensamiento 
computacional para transformar vidas.

"La educación no cambia el mundo, cambia a las personas 
que van a cambiar el mundo" Paulo Freire.



Nuestra propuesta se fundamenta en el modelo socio-crítico 
constructivista, el aprendizaje basado en proyectos, el enfoque 
STEAM, la educación CRESE y las actividades rectoras de la 
educación inicial: juego, arte, literatura y exploración del medio.

"la educación no cambia el mundo, cambia a las personas que 
van a cambiar el mundo" Paulo Freire.

Nuestra propuesta se fundamenta en el modelo socio-crítico 
constructivista, el aprendizaje basado en proyectos, el enfoque 
STEAM, la educación CRESE y las actividades rectoras de la 
educación inicial: juego, arte, literatura y exploración del medio.





ABP, STEAM, CRESE, 
ACTIVIDADES 
RECTORAS...

PROYECTOS
• Podcasts comunitarios.
• Historias digitales.
• Collages interactivos.
• Proyectos STEAM.
• Programación básica.
• Galerías digitales.
• Museo digital interactivo
• Feria Sensorial y Digital Montemariana.







EXPERIENCIAS DE LOS 
NIÑOS Y NIÑAS

• Safari de Animales y creación de 
historias. Preescolar.

• Computador bioinspirado. Primer 
grado.

• Programación del robot explorador. 
Segundo grado.

• Puente STEAM Montemariano. Tercer 
grado.

• Linterna mágica. Cuarto grado.
• Pirámide holográfica. Cuarto grado.



PRESENTACIÓN DEL VIDEO





INDICADORES DE IMPACTO A MEDIANO Y LARGO 
PLAZO

En el estudiante En el territorio

En la institución educativa En los docentes

• Encuestas, entrevistas y producciones 
de los estudiantes.

• Escalas de autopercepción antes y 
después.

• Exposiciones y participación en ferias.
• Uso de herramientas tecnológicas.

• Sentido de pertenencia.
• Conservación y valoración de la 

memoria.
• Solución de problemas locales.
• Participación comunitaria.

• Participación estudiantil.
• Permanencia escolar.
• Participación familiar.
• Replicabilidad.
• Producción pedagógica.

•  Innovación pedagógica.
•  Competencias digitales.
•  Investigación y reflexión pedagógica.
• Apropiación de la identidad 

montemariana.
• Articulación curricular.



"EL ÉXITO DE AULAS EXPLORADORAS Y DIGITALES 
MONTEMARIANAS SE EVIDENCIARÁ CUANDO NUESTROS 
ESTUDIANTES NO SOLO DOMINEN HABILIDADES STEAM Y 
DIGITALES, SINO CUANDO RECONOZCAN EL VALOR DE SU 
HISTORIA, SE SIENTAN ORGULLOSOS DE SU IDENTIDAD 
MONTEMARIANA Y CONSTRUYAN PROYECTOS DE VIDA 
QUE CONTRIBUYAN AL DESARROLLO SOSTENIBLE DE LOS 
MONTES DE MARÍA."



MUCHAS 
GRACIAS!


