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Taller de Ingenieria Practica para el Desarrollo Social: Sistemas Didacticos y Actividades Liidicas
en la Educacién. 1d:30293

Responsable: Germén Andrés Holguin Londono
Facultad: Ingenierias - Programa: Ing. Eléctrica
Linea: STEAM + Electrénica

Duracién: 2 meses (4 horas presenciales)
Grupo: GIGSEEA

1 ™ Objetivo General

Brindar un taller educativo practico que permita a
jovenes del departamento de Risaralda explorar y com-
prender el funcionamiento de prototipos de ingenieria,
tales como motores, sistemas didacticos y dispositivos
electrénicos, mediante actividades lidicas y recreativas.

2 & Metodologia Implementada

La metodologia aplicada se basé en una sintesis
sistémica, dividida en actividades y fases, con un enfo-
que integral que promueve el aprendizaje activo y practi-
co:

2.1 Fase 1: Introduccion a los Prototipos

Duracion: 30 minutos
Actividades realizadas:
= Presentacién de los prototipos de ingenieria

= Explicacién de partes, funciones y principios basicos
= Sesién de preguntas y respuestas
= Entrega de material de apoyo

2.2 Fase 2: Exploracién de Componentes

Duracion: 1 hora
Actividades realizadas:
= Conformacién de grupos de trabajo

= Exploracién guiada de prototipos

= Identificacién de componentes clave
= Manipulacién supervisada de piezas
= Registro de observaciones

2.3 Fase 3: Ensamblaje y Experimentaciéon Lidi-
ca

Duracion: 1.5 horas
Actividades realizadas:

= Desensamblaje cuidadoso de prototipos

= Actividades lidicas de ensamblaje cronometrado
= Desafios de diagnéstico de fallas

= Competencias de optimizacién

= Pruebas de funcionamiento

2.4 Fase 4: Reflexién y Discusion

Duracién: 1 hora
Actividades de cierre:
s Circulo de reflexién grupal
= Presentacion de hallazgos por equipos
= Propuestas de mejora a prototipos
= FEvaluacion de aprendizajes
» Entrega de certificados

3 Resultados Obtenidos

Durante las sesiones précticas, los participantes tra-
bajaron con diversos prototipos de ingenieria, logrando
comprensién practica del funcionamiento interno de sis-
temas eléctricos y electronicos.

3.1 Prototipos Utilizados

(6 Prototipo 1: Motor Eléctrico DC
Descripcion: Motor con componentes visibles que
permite observar el funcionamiento de bobinas, ima-
nes y conversion de energia eléctrica en mecénica.
Actividades: Exploracion de componentes, desen-
samblaje guiado, identificacion de principios electro-
magnéticos.

Competencias: Comprensiéon de conversién de
energia, principios electromagnéticos, diseno mecani-
co.
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0 Prototipo 2: Sistema Didactico de Circuitos

Descripciéon: Modulo educativo con circuitos
electrénicos basicos, componentes identificables y co-
nexiones visibles.

Actividades: Analisis de circuitos, identificacién de
componentes (resistencias, capacitores, LED), prue-
bas de funcionamiento.

Competencias: Andlisis de circuitos, identificacién

de componentes, conexion teoria-practica.
_ /

@ Prototipo 3: Dispositivo con Sensores
Actividades: Exploracion de sensores, comprension
de sistemas de control, experimentacién con entradas
y salidas.

Competencias: Sistemas de control, automatiza-
cién bésica, 16gica de funcionamiento.

3.2 Actividades Ludicas Realizadas

@® Actividad 1: Reto de Ensamblaje Crono-
metrado

Los equipos desarmaron y volvieron a ensamblar pro-
totipos bajo supervision, midiendo tiempo y pre-
cisién. Se verificé el funcionamiento correcto post-
ensamblaje.

Resultados: Todos los equipos completaron el
ensamblaje exitosamente, desarrollando habilidades

manuales y comprension espacial de componentes.
J

/m Actividad 2: Desafio de Diagnéstico
Se indujeron " fallas.®™ los prototipos y los equipos de-
bieron identificar el problema mediante anélisis sis-
tematico.
Resultados: Alta tasa de diagndstico correcto, evi-
denciando comprension de funcionamiento y metodo-

logia de analisis.
N J

@® Actividad 3: Propuestas de Optimizacién
Los participantes generaron ideas para mejorar los
disenos existentes, justificando técnicamente sus pro-
puestas.

Resultados: Se generaron propuestas innovadoras
de mejora, demostrando pensamiento critico y crea-
tividad aplicada.

4 Ana&lisis de Resultados

4.1 Comprension Conceptual

Los participantes demostraron:
= Comprensién de principios electromagnéticos

= Capacidad de explicar conversién de energia
= Identificacién correcta de componentes electrénicos
= Conexion efectiva entre teoria y préctica

4.2 Habilidades Desarrolladas

= Manipulacién técnica: Manejo seguro de herra-
mientas y componentes

» Pensamiento analitico: Metodologia de explora-
cion sistematica

» Diagnédstico: Capacidad de identificar problemas en
sistemas

= Diseno: Pensamiento critico sobre mejoras posibles

4.3 Competencias Transversales

= Trabajo colaborativo efectivo en todos los grupos
= Pensamiento critico evidenciado en propuestas
= Comunicacién técnica mejorada

= Creatividad e innovacion estimuladas

0a® . . . »
5 ‘& Participacién

5.1 Equipo Facilitador

Responsable:

= Germén Andrés Holguin Londono
Docentes:

s Kevin David Ortega Quifiones

= Diego Fernando Flérez Trujillo
Estudiantes:

» Santiago Agudelo (Ing. Mecénica)

» Juan José Yee Duque (Ing. Eléctrica)
Egresados:

= Daniel Zapata Yarce (Ing. Eléctrica)

s Daniela Buitrago Largo (Quimica Industrial)

5.2 Participantes Beneficiarios

Jévenes del departamento de Risaralda con interés
en areas STEAM, provenientes de diversas instituciones
educativas y municipios.

6 Impactos Logrados

6.1 Impacto Académico

= Comprensién sélida de principios de ingenieria eléctri-
ca

= Desarrollo de habilidades practicas técnicas

= Mayor motivacién hacia carreras de ingenieria

= Desmitificacién de complejidad técnica

= Fortalecimiento de competencias transversales

6.2 Impacto Social

= Acceso gratuito a educacién técnica de calidad
= Fortalecimiento vinculo universidad-comunidad

= Participacion equitativa sin barreras econémicas
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Ambiente inclusivo y respetuoso

Material replicable para futuras actividades

7 @ Articulacién con ODS

10 M Conclusiones

Las actividades realizadas contribuyen directamente

= ODS 4 - Educacién de Calidad: Metodologias in-
novadoras hands-on

= ODS 5 - Igualdad de Género: Participacién equi-
tativa y empoderamiento

= ODS 8 - Trabajo Decente: Preparacién para em-
pleo técnico futuro

= ODS 10 - Reduccién de Desigualdades: Acceso
gratuito sin barreras

8 ) Retroalimentacion

1. La metodologia de sintesis sistémica resulté efectiva
para el aprendizaje practico de ingenieria

2. Los participantes desarrollaron comprensién sélida
de principios técnicos mediante experimentacion

3. Las actividades lidicas facilitaron el engagement y el
aprendizaje significativo

4. Se cumplieron todos los objetivos planificados del ta-
ller

5. El taller demostro ser replicable y sostenible para fu-
turas ediciones

6. Se fortalecid el vinculo entre UTP y la comunidad
educativa de Risaralda

7. La experiencia proporciona base para institucionali-
zar actividades maker

11 Recomendaciones

8.1 Aspectos Positivos Destacados

Metodologia préactica altamente efectiva

Prototipos adecuados para nivel de participantes

Actividades ludicas generaron alto engagement

Facilitadores pacientes y claros en explicaciones

Balance apropiado entre teoria y préctica

8.2 Areas de Mejora Identificadas

Aumentar tiempo de experimentacion libre

Incluir méas variedad de prototipos

Desarrollar guias con mayor detalle técnico

Considerar sesién de seguimiento

9 «f Proyecciones

9.1 Aplicaciones Futuras

1. Desarrollo de
didacticos

banco permanente de prototipos

2. Implementacién regular del taller como actividad ins-
titucional

3. Creacion de manuales para docentes
4. Expansién a més municipios de Risaralda
5. Desarrollo de versién avanzada del taller

9.2 Sostenibilidad

Prototipos reutilizables para multiples sesiones

Metodologia documentada y replicable

Bajo costo de implementacion

Potencial de alianzas con instituciones educativas

1. Realizar el taller de forma regular (semestral o anual)

2. Desarrollar niveles progresivos (bdsico, intermedio,
avanzado)

3. Establecer seguimiento a participantes para medir
impacto a mediano plazo

4. Crear alianzas con instituciones educativas para sos-
tenibilidad

5. Documentar metodologia para publicacién académi-
ca

6. Considerar expansién a otras areas de ingenieria

7. Incluir sesién donde participantes disenen sus propios
prototipos
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