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CONECTA-R con STEAM | ('

Introduccion: ~

Esta experiencia plantea un proceso basado en
las fases del pensamiento de diseno Design
Thinking*, donde se busca que los participantes
a traves de 3 sesiones construyan un prototipo
de solucion de baja fidelidad que permita
determinar el estado de calidad de agua dentro
de la institucion educativa haciendo uso de |0s
conocimientos y competencias adquiridas er
as experiencias anteriores ( Acerquémonos a
nternet de las Cosas, Conozcamos Ias
tecnologias del Internet de las Cosas vy
Subamos a la nube)

Fsta experiencia implementa las estrategias
didacticas de aprender haciendo y el uso de la
gamificacion, donde a traves del enfoque
STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas),fortaleceran el desarrollo de
competencias en pensamiento computacional,
pensamiento sistemico, conocimiento y uso de
a tecnologia, obtencion, tratamiento de la
informacion y cultura tecnologica.

La experiencia se realizara mediante una sesion, de
dos horas y media.

*Es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia
en entender y dar solucion a las necesidades reales de los usuarios.
Proviene de la forma en la que trabajan los disenadores de producto.
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CONECTA-R con STEAM

Alcance:

a2 . . , N
Prototipemos las ideas”, Dbusca que el

participante de forma activa participe en la
experiencia para diseno y desarrollo de una
solucion de bajo costo que permita medir |a
calidad de agua dentro de las instituciones
educativas y que pueda ser implementada
COMO una estrategia de analisis para la tomar
acciones que permitan conservar el recurso
hidrico.

Adicionalmente se reflexiona sobre laimportancia
de programar y utilizar las herramientas
tecnologicas para el diseno de soluciones

Objetivos:

Crear un prototipo de baja fidelidad, bajo unas
indicaciones puntuales y cumpliendo las fases de
Design Thinking para medir la calidad de agua.

Publico objetivo:

Esta experiencia esta dirigida a estudiantes
de grado Noveno de Basica Media.
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CONECTA-R con STEAM

Metodologia: ~

@ SESION

‘Introduccion al prototipado” En esta sesion se
trabajaran las fases de Contextualizacion vy
Observacion. Cuenta con S actividades con
una duracion de 2 horas en donde se trabaja Ia
introduccion al concepto de Prototipo, conocer
el proceso de diseno Design Thinking y como
construir un prototipo.

@) SESION

'El diseno de un prototipo” En esta sesion se
trabajaran las fases de Comprension, Selecciony
Prototipado. Cuenta con S actividades con una
duracion de 2 horas, centrandose en el
concepcion y diseno de la solucion al caso
planteado.

€) SESION

‘La construccion de un prototipo’ En esta sesion se
trabajaran las fases de Prototipado, Validacion y
Conclusion. Cuenta con 5 actividades con una
duracion de 2 horas donde se construye la
solucion disenada haciendo uso de todos los
conocimiento , tecnicas y compatencias
aprendidas previamente.
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CONECTA-R con STEAM

Despliegue de experiencia: ~

Para el despliegue de la experiencia se iniciara
con un reconocimiento inicial de la Institucion y
el alistamiento de las tecnologicas necesarias
COMO |0S sensores necesarios, elementos de
para llevar a cabo la medicion de calidad de
agua y adecuacion de la red que permite el
aCcceso a Internet.

La experiencia “Prototipemos las ideas”, se
desplegara en tres sesiones de 2 horas y media,
en donde se abordan las 7 fases, el desarrollo de
las actividades bajo el enfoque STEAM, como
tambien el reconocimiento y uso de herramientas
tecnologicas y dispositivos electronicos. Ademas
la experiencia cuenta con ejercicios y/o pruebas
de campo que ayuda a experimentar un ambiente
real de aplicacion.

La experiencia cuenta con una ficha
pedagogica y un planeador que orientan el
proceso del facilitador ayudando al
despliegue de la experiencia.

* Nota: Para el despliegue de la experiencia se
realizara con un grupo maximo de 20 estudiantes.
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CONECTA-R con STEAM

Recursos: ~

Kit de Micro:bit

1 Kit de micro:bit
por cada estudiante.

e 1 Placa Micro:bit
e 1Cable USB

Plataforma de
aplicacion:
Makecode

Kit de sensores:
*Temperatura
*Turbidez

*p _|

Modulo WiFi

Tablet 0 Computadora
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Computador con conexion a internet o una tablet con
la aplicacion de Micro:bit instalada.
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CONECTA-R con STEAM

Si esta interesado en realizar esta experiencia o

activar el programa contactenos.

Mayor informacion:

Facultad de Ingenieria
PBX: 3188000, ext. 11362

Programa CONECTA-R con STEAM
conectar@uao.edu.co
PBX: 3188000, ext. 11310

Aliados

CENTRO DE INNOVACION U Ao
& EMPRENDIMIENTO

® YEXPIN

MEDIA LAB

§ FabLab CALI

.. POra construlr cast cualquier cosa
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