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Comunicación de Experiencias Significativas
Entendemos por experiencias significativas los programas, proyectos o acciones que emprenden las instituciones del área educativa y relacionadas, para la revisión, actualización, innovación, mejoramiento cualitativo y complementación de la formación integral de los alumnos y participantes que atienden, así como la formación de los equipos directivos, docentes y personal en general, padres y representantes, comunidad del entorno y otras actividades que se realizan de modo sistemático o puntual, en el marco de su misión. 
Los invitamos a llenar este formato con la información y anexos que deseen comunicar y enviarlo a: experiencias@cerpe.org.ve A continuación, presentamos una lista de las áreas temáticas de las experiencias que desearíamos recolectar con prioridad, atendiendo las recomendaciones de las últimas Asambleas. Sin embargo, no hay limitantes. A medida que se reciban las comunicaciones, serán catalogadas y publicadas en la web de CERPE.

1. Áreas Temáticas (Marcar una o más categorías según corresponda)
	Marcar
	Áreas 

	I. Pastoral / Identidad y Misión

	
	Concepción y ejecución de los programas de formación religiosa, humano-cristiana y catequesis

	
	Vivencia de la fe, celebraciones litúrgicas, oración, sacramentos

	
	Convivencias, retiros, EE.EE, espacios de oración, etc.

	
	Educación de la interioridad

	
	Pastoral vocacional

	
	Acompañamiento, animación, atención personalizada, etc.

	
	Formación/Promoción de la Identidad y misión

	
	Formación/Promoción de valores personales y comunitarios

	
	Acción social, trabajo con la comunidad, campamentos de trabajo, campamentos misión, etc.

	
	Otras actividades de pastoral (indique cuál)

	II. Pedagógica/Académica

	
	Aplicaciones de la Pedagogía Ignaciana

	
	Prácticas de Educación popular

	
	Intervenciones para la mejora en la calidad de la educación

	
	Guiaturas, bienestar estudiantil, orientación, etc.

	
	Formación orientada desde las 4 Cs

	
	Educación para la paz y convivencia escolar

	X
	Uso de tecnologías informáticas y de comunicación

	
	Manejo/procesos de aula

	
	Currículo (revisiones, propuestas novedosas, etc.)

	
	Evaluación (del alumno, de los procesos educativos, etc.)

	
	Otra del área académica/pedagógica (indique cuál)

	III. Comunidad educativa

	
	Gestión (en clave de pastoral, equipos eficaces, desarrollo de cultura organizacional, etc.)

	
	Formación del personal (docente, directivos, administrativos, etc.)

	
	Formación de padres, madres y representantes

	
	Otras relacionadas con la comunidad educativa (indique cuál)

	IV. Complementarias, dentro la institución y/o hacia su entorno

	
	Formación de Liderazgo 

	
	Promoción/organización de agrupaciones estudiantiles

	
	Incidencia pública, campañas, trabajo en red con otras instituciones, etc.

	
	Otras complementarias (indique cuál)


2. Datos de Identificación
Nombre de la Institución:
	INSTITUTO TÉCNICO “JESÚS OBRERO”  (LICEO)


Ubicación geográfica de Institución (Comunidad, Ciudad/Pueblo, Estado):

	Calle Real de Los Flores de Catia con calle Molino y Andrés Bello, Edif. Jesús Obrero, Parroquia Sucre, Municipio Libertador, Catia, Caracas, Distrito Capital.


Nombre de la experiencia:
	La Infografía como herramienta digital: “La Pequeña Historia de un Gran Genio”.


Nombres de las personas que coordinan o impulsan la experiencia, cargos y correos electrónicos:
	Nombres y Apellidos
	Cargo
	Correo Electrónico

	ANDREINA C. TREJO R.
	DOCENTE DE INFORMÁTICA
	andrea11_986@hotmail.com
andreatrejoitjo@gmail.com


Destinatarios de la experiencia:

	Estudiantes del 3er año de Educación Media General que cursan el Taller de Informática.


Fecha en que se inició la experiencia:

	El 13 de octubre del 2015                


3. Descripción de la Experiencia
1. ¿Qué se propone lograr con la experiencia y por qué? (Objetivos).
	Valorar el uso de las aplicaciones Web 2.0 y las TIC como herramientas para el diseño de representaciones visuales que permitan transmitir y organizar información biográfica de un personaje, a través de la construcción de una Infografía desde la aplicación web de EaselLY o Piktochart,.


2. ¿Cómo se llevó a cabo? (Descripción del proceso, metodología, actividades principales, etc. Es decir, los detalles de la experiencia que ayuden a su comprensión).
	- Sondeo de los alumnos en cuanto a conocimientos previos necesarios para iniciar el aprendizaje de los nuevos contenidos que se proponen.
· Asignación de una actividad de investigación sobre la biografía de un genio de la informática y de la comunicación digital, de forma individual para ser entregado en el cuaderno. Para ello se entregó una lista de 72 personajes y cada estudiante al azar seleccionaba uno.
· Proyección de un Video Documental sobre la vida y obra de dos grandes genios del mundo de la informática titulado “Mentes Brillantes” Jobs vs Gates disponible en YouTube, con la finalidad de conocer sus aportes y fracasos en la historia de la innovación informática. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=y3YTKoTkzq8
· Explicación teórica-práctica en clase de las pautas y requerimientos que se deben seguir para la construcción de una Infografía desde la aplicación web de EaselLY o Piktochart, para ser habilitada desde esta herramienta. Para reforzar el tema se publicó un tutorial diseñado en formato de Video realizado por la docente para socializar de forma online.
· Asignación de una Infografía en el computador para ser realizada tanto en clase como para la casa llamada “La pequeña historia de un gran genio”, que permitiera integrar diferentes tipos de elementos visuales de la aplicación web vista en clase y así reforzar la teoría dada previamente.

· Entrega y orientación personal del Instrumento de Evaluación de la Infografía, para ser desarrollada de forma individual con todo el contenido visto y ser entregada el día que les correspondía.
· El estudiante comparte finalmente su producción digital en internet publicando su link en nuestro blog del Taller, y de esta forma se socializa e intercambian dudas y aspectos importantes que se hayan considerado como aporte valioso de estos personajes, durante la evolución de la tecnología informática.




3. ¿Cuáles fueron los resultados, efectos o cambios apreciados en los participantes? 
	El estudiante:
· Reconoció la importancia de los grandes personajes en la historia de la información y la comunicación digital y sus aportes a la sociedad.
· Reconoció la importancia del uso de las TIC y la Web 2.0, para crear trabajos originales como medios de expresión personal o grupal.
· Valoró el pensamiento creativo  para generar publicaciones de calidad que no requieran necesariamente su impresión en hojas para poder apreciarlas.
- Diseñó en el computador un recurso didáctico distinto a la biografía escrita en donde plasmó y organizó todo el contenido de la investigación realizada sobre la vida y obra de un personaje, a través de procesos innovadores y herramientas digitales que  ofrece la tecnología web.



4. Aprendizajes para la mejora de la experiencia a futuro.
	- Se debe contar con una plataforma de conexión a Internet adecuada para que las aplicaciones web se puedan cargar eficientemente y así el estudiante aproveche el tiempo al máximo en la ejecución de su proyecto. 


5. Recomendaciones para que su aplicación sea exitosa en otros lugares.
	- Se debe contar con una plataforma de conexión a Internet adecuada.
- Utilizar la herramienta del traductor de los navegadores a utilizar ya que la aplicación web esta en Inglés.

- El docente debe previamente aprender a trabajar con las Herramientas Web Gratuitas EaselLY o Piktochart para así poder aclarar dudas a los estudiantes.

- Recordarle a los estudiantes lo importante que es usar un correo institucional durante el registro de su cuenta de usuario, con la finalidad de guardar el proyecto para sus posteriores modificaciones  antes de publicarlo y compartirlo en Internet (ya que necesariamente la infografía no requiere de impresión para su evaluación).



6. Anexos. Programación, informes, materiales o documentos complementarios que ayuden a reproducir la experiencia en otros lugares. (Opcional).
- Video Documental: Mentes Brillantes.
· https://www.youtube.com/watch?v=y3YTKoTkzq8.
- Tutoriales: Publicados en SliderShare:
· http://es.slideshare.net/andreinatrejo90/las-infografias?related=2

· http://es.slideshare.net/ketahego/cmo-utilizar-piktochart?related=3

· http://es.slideshare.net/bruno9981/todo-1?related=4
· Muestra de la Experiencia realizada disponible en el blog de la docente del taller de Informática:
· http://tallerdeinformatica3eroitjo.webnode.com.ve/blog/contenidos-i-lapso/la-infografia/
· http://tallerdeinformatica3eroitjo.webnode.com.ve/fotogaleria/

2. Datos de Identificación
Nombre de la Institución:

	INSTITUTO TÉCNICO “JESÚS OBRERO”  (LICEO)


Ubicación geográfica de Institución (Comunidad, Ciudad/Pueblo, Estado):

	Calle Real de Los Flores de Catia con calles Molino y Andrés Bello, Edif. Jesús Obrero, Parroquia Sucre, Municipio Libertador, Catia, Caracas, Distrito Capital.


Nombre de la experiencia:

	Líneas del Tiempo Interactivas como herramienta digital: “Hitos de la historia de la información y la comunicación digital”.


Nombres de las personas que coordinan o impulsan la experiencia, cargos y correos electrónicos:
	Nombres y Apellidos
	Cargo
	Correo Electrónico

	ANDREINA C. TREJO R.
	DOCENTE DE INFORMÁTICA
	andrea11_986@hotmail.com
andreatrejoitjo@gmail.com


Destinatarios de la experiencia:

	Estudiantes del 3er año de Educación Media General que cursan el Taller de Informática.



Fecha en que se inició la experiencia:

	El 23 de octubre del 2015                


3. Descripción de la Experiencia

2. ¿Qué se propone lograr con la experiencia y por qué? (Objetivos).

	Valorar el uso de las aplicaciones Web 2.0 y las TIC como herramientas para el diseño de representaciones visuales que permita transmitir y organizar información de hechos y sucesos importantes del mundo de la informática y la comunicación digital, a través de la construcción de una Línea del Tiempo Interactiva desde la aplicación web Tiki-Toki. 


2. ¿Cómo se llevó a cabo? (Descripción del proceso, metodología, actividades principales, etc. Es decir, los detalles de la experiencia que ayuden a su comprensión).

	- Sondeo de los alumnos en cuanto a conocimientos previos necesarios para iniciar el aprendizaje de los nuevos contenidos que se proponen.
· Proyección de un Video relacionado con la historia y el avance de la Informática con el fin de establecer una discusión de comparación según cada generación mostrada. 
Disponible en: http://www.youtube.com/watch?v=cNBLAcTrlck
· Asignación de una actividad de investigación sobre los grandes hitos en la historia de la información y la comunicación digital, teniendo en cuenta un fragmento de tiempo para ser entregado en el cuaderno.
· Explicación teórica-práctica en clase de las pautas y requerimientos que se deben seguir para la construcción de una Línea del Tiempo Interactiva desde la aplicación web de Tiki-Toki, para ser habilitada desde esta herramienta, utilizando para reforzar el tema la publicación de un tutorial. 
· Asignación de una Línea del Tiempo en el computador para ser realizada tanto en clase como para la casa de forma grupal, la cual llevará por nombre “Hitos de la historia de la información y la comunicación digital”, que permita integrar diferentes tipos de elementos visuales, audio y video de la aplicación web vista en clase y así reforzar la teoría dada previamente.
· Entrega y orientación personal del Instrumento de Evaluación de la línea del tiempo, para ser desarrollada de forma grupal con todo el contenido visto y ser entregada el día que les correspondía.
· El estudiante comparte finalmente su producción digital en internet publicando su link de la línea del tiempo digital en nuestro blog del Taller, y de esta forma socializamos e intercambiamos dudas y aspectos importantes que se hayan considerado como aporte valioso de algunos personajes e industrias  durante la evolución de las computadoras y la tecnología informática.




3. ¿Cuáles fueron los resultados, efectos o cambios apreciados en los participantes? 

	El Estudiante:
· Reconoció la importancia de los grandes hitos en la historia de la información y la comunicación digital y sus aportes a la sociedad.
· Reconoció la importancia del uso de las TIC y la Web 2.0, para crear trabajos originales como medios de expresión personal o grupal.
· Valoró el pensamiento creativo  para generar publicaciones de calidad que no requieran necesariamente su impresión en hojas para poder apreciarlas.
· Diseñó en el computador un recurso interactivo en donde plasmo y organizo todo el contenido de la investigación realizada teniendo en cuenta un fragmento de tiempo, a través de procesos innovadores y herramientas digitales de imagen, audio y video que nos ofrece la tecnología web para representar líneas del tiempo.



4. Aprendizajes para la mejora de la experiencia a futuro.

	- Se debe contar con una plataforma de conexión a Internet adecuada para que las aplicaciones web se puedan cargar eficientemente y así el estudiante aproveche el tiempo al máximo en la ejecución de su proyecto. 


5. Recomendaciones para que su aplicación sea exitosa en otros lugares.

	- Se debe contar con una plataforma de conexión a Internet adecuada.

- Utilizar la herramienta del traductor de los navegadores a utilizar ya que la aplicación web esta en Inglés.

- El docente debe previamente aprender a trabajar con la Herramienta Web Gratuita Tiki-Toki para así poder aclarar dudas a los estudiantes.

- Recordarle a los estudiantes lo importante que es usar un correo institucional durante el registro de su cuenta de usuario, con la finalidad de guardar el proyecto para sus posteriores modificaciones  antes de publicarlo y compartirlo en Internet (ya que necesariamente la línea del tiempo no requiere de impresión para su evaluación).


6. Anexos. Programación, informes, materiales o documentos complementarios que ayuden a reproducir la experiencia en otros lugares. (Opcional).
- Video: Historia del Computador
· Disponible en: http://www.youtube.com/watch?v=cNBLAcTrlck
- Tutorial: Publicado en SliderShare:

· http://es.slideshare.net/andreinatrejo90/linea-del-tiempo-interactiva?related=1
· http://es.slideshare.net/andreinatrejo90/tutorial-de-tiki-toki
· Muestra de la Experiencia realizada disponible en el blog de la docente del taller de Informática:
http://tallerdeinformatica3eroitjo.webnode.com.ve/blog/contenidos-i-lapso/linea-del-tiempo/nuestras-lineas/

