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I ANTECEDENTES EN LA UAO

LOS NINOS DEL KiNDER Y MATERNAL BAM BAM
DISFRUTARON CON ENTUSIASMO Y ALEGRIA UN DIA EN EL
FABLAB CALI.

DERECHOS DE IMAGEN UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OOCIDENTE PROGRAMA CONECTA-R CON STEAM

NINOS DEL COLEGIO BENNET DISFRUTARON DE UN
DIAEN EL FABLAB CALI.

DERECHOS DE IMAGEN UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OOCIDENTE PROGRAMA CONECTA-R CON STEAM
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ANTECEDENTES EN LA UAO

TALLER CON ADOLESCENTES CON TALLER CON PADRES DE FAMILIA
DISCAPACIDAD AUDITIVA




O LIER S P YR | ANTECEDENTES EN LA UAO

CLUB SMART EN MEDIOS AUDIOVISUALES
CENTRO CULTURAL COMUNA 20
CALI UAO + BIBLIOTEC

DERECHOS DE IMAGEN UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OOCIDENTE PROGRAMA CONECTA-R CON STEAM

Si te apasionan los medios audiovisuales y
el emprendimiento ven
y haz parte de la

d Convocatoria
dec\ub smaRT

S ]

Aprende a desarrollar tus ldea
con expertos en e| area

Sé parte de nuestro selecto club y vive esta gran experiencia

Capacitacion en medios audiovisuales,
desarrolio de habilidades administrativas,
de emprendimiento y comunicacion,
WLrIpCION y S&lecaon
ugar: Biblioteca Centro Cufitural Comuna 20
Cra. 54 Ceste ho. 10-28 Brisas de Mayo
Fecha: Viemes 09 y Sabado 10 de Octubre
deYamal pm
:Qué esperas por tu membresia? Cupos limitadoes

>
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I ANTECEDENTES EN LA UAO

Trabajo desarrollado junto con
Bibliotec en maker Lab
biblioteca centro cultural
comuna 20 de Cali y maker
Lab biblioteca
departamental Jorge Garcés
borrero

O TALLERES PARA LABORATORIOS
DE EXPERIMENTACION

IV ENCUENTRO NACIONAL
AULAS FUNDACION TELEFONICA

musintec
musa innovacién tecnologia
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UNIVERSIDAD DE LA COMUNIDAD:
CONECTA-R CON STEAM

Formacion — Experiencias — Espacios

Umversndod ﬁ%ﬁﬁﬁgﬁw
AUTONOMA DE ALTA CALIDAD

de Occidente Viglada MinEducacién.
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| conTEXTO

CREAR NUEVOS ESPACIOS DE RELACIONAMIENTO Y
PROYECCION CON FAMILIAS Y COLEGIOS DE LA
COMUNIDAD REGIONAL, PARA CONTRIBUIR A LA
APROPIACION FLUIDA Y RESPONSABLE DE LA

TECNOLOGIA EN NINOS(AS), DOCENTES Y PADRES DE
FAMILIA, MEDIANTE ACTIVIDADES ORIENTADAS POR EL
ENFOQUE STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING,
ART, MATHEMATICS).
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IOBJ ETIVOS ESPECIFICOS

Liderar procesos de desarrollo de cultura Acompanar el disefio de programas
cientifica y tecnologica, en nifos(as) Yy curriculares en ciencia y tecnologia que se
jovenes dentro de las areas de influencia de integren a los proyectos educativos de las
la Facultad de Ingenieria — Fl, a traves de instituciones

actividades ludico-cientificas STEAM.

Brindar soporte para que las instituciones de Desarrollar programas de transferencia para
educacion basica y media, desarrollen la implementacion de la infraestructura
programas efectivos de ciencia y tecnologia necesaria para generar cultura en cienciay
a través de la formaciéon de sus docentes. tecnologia de forma efectiva.




B

Art and
Mathematics

Science, Technology,
Engineering

CREAR NUEVOS ESPACIOS DE
RELACIONAMIENTO Y PROYECCION
CON LA COMUNIDAD REGIONAL,
MEDIANTE EL OFRECIMIENTO DE
ACTIVIDADES DE DIVULGACION, DE
CAPACITACION Y DE INTERCAMBIO DE
EXPERIENCIAS, ARTICULADOS CON LOS
PROCESOS DE FORMACION DE LOS
ESTUDIANTES DE LA UAO.



CONECTA-R con STEAM I PRINCIPIOS ORIENTADORES

La UAO como “una
J universidad de la
comunidad para la

comunidad”.

Contribucion a la comprension

y apropiacion de la tecnologia,
Q/ para ponerla al servicio del
progreso y bienestar de las
comunidades de la region.

Z

Adopcion de una posicion
reflexiva y critica sobre la
manera como la tecnologia
Influye en nuestras vidas, e
Impacta las relaciones
sociales y econdmicas.

Formacion para
aprender a apropiar y
aplicar la tecnologia con
conciencia.



‘ CONECTA-R con STEAM I EJES CONECTA-R CON STEAM

Conectar + Transpirar + Inspirar + Transformar

%

Creatividad, Contidos
Diseno e Digitales e
Innovacion Interactividad

SO N N

Ejes @0
Fabricacion CONECTA-R

Digital y con Electrénica
Prototipado STEAM ¢

<[>

Robatica

Cuidado de Programacion
los Recursos Para Ninos




CONECTA-R con STEAM

CONCEPTO PLATAFORMA RED

1-

PROGRAMA CONECTA-R

)

Umversndod
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de Occidente
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Conectar + Transpirar + Inspirar + Transformar

N Plataforma RED
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I ESTRUCTURA PROGRAMA CONECTA-R

Nodo Plataforma Red

= |
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- Portal de la comunidad
- Recursos para maestros
- Recursos para padres de

Experiencias CONECTA-R / - I familia

Kits de
Recursos

LI STENIR, - Formacién online para
(Vinculadas a los ejes de [
interés) Ecosistema implementacién de
Contenido [« oyheriencias STEAM
Digital
J

\-Kits y productos interactivos
-Banco de recursos digitales

—_— — — — — — — — —

—_—
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Programa de Articulacion con la
Educacion Media (PAEM)

Expin
Medialab

Mercadeo Institucional

Semillero
STEAM-UAO
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- CONECTA-R con STEAM I ESTRUCTURA PROGRAMA CONECTA-R
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-

Espacio de co-
creaciony
experimentacion

Formacion de Experiencias
Lideres CONECTA-R

Ejes CONECTA-R + Articulacion curricular + Diagnostico IE




7 |45
CONECTA-R con STEAM

Al
- |

I EXPERIENCIAS CONECTA-R

1. Desplegar experiencias CONECTA-R con STEAM en la
Institucion dentro de los ejes y pilares definidos en el Programa
para acercar a nifio(as), jovenes y padres de familia a la
apropiacion critica y responsable de la tecnologia.

2. Transferir experiencias disefiadas en CONECTA-R a los futuros
facilitadores o mediadores de estos procesos en la institucion
aportando a los procesos de alfabetizacion de la cultura
tecnoldgica.

3. Promover el impacto de la Ingenieria como profesion y medir la
percepcion de niio(as) sobre la misma (Adaptacion del DAST -
Draw a Scientist Test)
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PLANEADOR - ------=--=----

su diseno:

- PUblico Objetivo
- Tecnologias Asociadas

I
1
1
1
1
1
1
1
1

Se disena con la herramienta s” N

Diseno de

Experiencia - Contiene

4 \
Cada Experiencia considera en

- Complejidad de la mediacion

I EXPERIENCIAS CONECTA-R

Experiencias

CONECTA-R STEAM

Se presenta mediante

li011i0

0=
BROCHURE

. observac,%

Iteraciones
proceso
diseno

momentos

— 4
RECURSOS
DE APOYO
Para
NINOS FACILITADOR

Utilizan

que vinculan

ACTIVIDADES
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I FORMACION DE LiDERES

O CONECTA-R con STEAM

!

1. Transferir la metodologia y las herramientas para el disefio de
experiencias CONECTA-R con STEAM incorporando una perspectiva
de uso critico y responsable de la ciencia y la tecnologia.

2. Formar en las tecnologias asociadas a los ejes de trabajo del
programa Conecta-r y que sean de interés para la institucion.
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CONECTA-R con STEAM

I FORMACION DE LiDERES RUTA

<

Creatividad,
Diseno e
Innovacion

9
Contenidos

Digitales e
Interactividad

(STEAM — Cultura Maker—\
Competencias, habilidades y
disposiciones — Articulaciéon
curricular — Uso critico y
responsable - Alfabetizacion

\ y cultura Tec. /
4 )

Diseflo de experiencias
bajo metodologia 'y
herramientas
CONECTA-R

N\ J

k3
(2_@

Fabricacion
Digital y
Prototipado

Ejes
CONECTA-R
con
STEAM

Parrilla de Experiencias
de la institucion
educativa

Robética
y Electrénica

Programacion
Para Ninos

2

Cuidado de
los Recursos
Naturales

Experiencias por Eje de acuerdo al interés de la
institucion + Capacitacion en Tecnologias asociadas



@ T
@& ® CcoNECTAR con STEAM

I ESPACIOS Y RECURSOS

Disefnar espacios para potenciar y desarrollar habilidades que
fomenten la curiosidad y permitan expresar la creatividad, utilizando
materiales y diversos recursos tecnologicos. Su funcion principal es

permitir a docentes/facilitadores y estudiantes/participantes desplegar
experiencias STEAM bajo cultura Maker para la generacion de
competencias, habilidades y disposiciones, a través de la
construccion de objetos y desarrollo de proyectos.



I ESPACIOS Y RECURSOS

a CONECTA-R con STEAM
<> |

Definiendo
el Alcance

Definir el perfll
Lineas de trabajo

SeguimientoNgy 1414

'évﬁ\

implementacion

Presentando
el laboratorio

FASE 1: DEFINIENDO EL ALCANCE
Se reconocen los actores, se determinara el perfil adecuado para el laboratorio y se
limitaran los alcances que éste puede lograr.

FASE 2: PLANEACION
Se define la ubicacion, los equipos, el mobiliario, las limitaciones, los costos y el disefio
del laboratorio.

FASE 3: IMPLEMENTACION FiSICA
Se realizan las adecuaciones fisicas necesarias al espacio que albergarda al laboratorio, la
instalacion y configuracion de los equipos.

FASE 4: ESTRATEGIA DE OPERACION
Se define el plan de accion que tendra el laboratorio y su manera de operar. Se entrena al
personal que liderara los procesos en la institucion.

FASE 5: PRESENTANDO EL LABORATORIO
Se disefia la estrategia de comunicacion y se definen canales de difusion de las
actividades y procesos clave del espacio.

FASE 6: SEGUIMIENTO Y CONTROL
Se definen instrumentos y estrategias de seguimiento al estado del espacio y como este
se desarrolla en el tiempo — Impactos
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Dividendo i Corvgint

por Colombia

United @ Biblig.TEC
Way ® Tecnologia, Educacion y Cultura
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ACCIONES REALIZADAS
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I ACCIONES REALIZADAS

Diseio Componentes Programa CONECTA-R

® Estrategia y pilares para disefio y despliegue.

® Estructura, planeador, ficha técnopedagogica y guia
Experiencia: Narrar ... Jugando pas.o .a.PaSO de Ca.da exp_er@encia. . : :

del e Contenidos digitales e Interactividad ® Definicidon de parrilla preliminar de experiencias por eje
 Crtea de i Cenci v a Tenolag del programa.

® Proceso de llegada a IE, diagndstico institucional,
ajuste test DAST y proceso para implementacion de
espacio de experimentacion en IE.

®* Disefno y despliegue de formacion de lideres para la
apropiacion responsable y critica de la tecnologia: Taller
tedrico practico: Principios orientadores, presentacion
de diferentes tecnologias y como realizar mi propia

experiencia (ficha técnopedagogica)




i i 4 Creacitn de una comunidad
Difusién del programa CONECTA-R [J  AArticulacion de CONECTA-R con para la realizacion de activi-
. a idad las experiencias STEAM a través —— -
¥ suimpacto en la comunidad. del Programa RED. dades y experiencias a partir
de la metodologlia STEAM.

& UNIVERSIDAD DE LA
‘COMUNIDAD PARA
LA COMUNIDAD'

Sitio web CONECTA-R

CQUE ES STEAM

> . — Visualizacion de tecnologias que Publicacién de noticias y eventos Visualizacion de las lineas de
Lm_ seran implementadas en la con- que se ejecuten desde el programa trabajo que posee CONECTA-R.

con el fin de informar a todos. Ademds, permitird visualizar a su

struccidn de experiencias STEAM
para intervenir en las instituciones aquellos interesados de una forma vez aquellas excperiencias alin-

NUESTRAS ULTIMAS NOTICIAS

- _ m claray eficaz eadas a cada una de esas lineas.

N educativas.

g
> @
R . A

ALIADOS.

B SEXPIN SINNPSIS  BLiTEL e e

.

https://conectar.uao.edu.co
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Creacion Semillero
Investigacion
STEAM UAO

12 estudiantes vinculados
2 propuestas de trabajo de
grado

1 pasantia institucional en
EXPIN Media Lab para
apoyar el disefo de
experiencias CONECTA-R
1 practica para estudiante
de comunicacion social,
vinculado a proceso de
formacion de formadores
9 estudiantes de Actividad
Complementaria



I ACCIONES REALIZADAS

Colombia

Resultados significativos relacio- an™A - v 2 € Co creacion de club de ciencia
nados con ideas y productos de ° T ' i gracias a la colaboracion de la
baja calidad que evidencian la L, P Y : Y UAOy un experto internacional
solucion del problema. - . , procedente de Francia.

Prototipado de produtos con
sentido social, resolviendo
problematicas de contextos
reales con los estudiantes.

Financiacion Club de Ciencia 2019

* Prototipado y fabricacion digital

* Diseflado en conjunto con egresado UAO, Alejandro Benitez, estudiante Maestria
Innovacion y Emprendimiento, Francia.
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IACCIONES REALIZADAS

ARDUINO ESPLORA

Figuras de ensamble para crear e
innovar y facilita el pensamiento
critico y la resolucién de proble-
mas.

Placa electronica que permite la
creacién de controladores no

tradicionales y el acercamiento a
trabajos con arduino.

Kits y tecnologias para
apoyar el programa

Motor de videojuegos que per-
mite la creacion de contenidos
digitales en distintos formatos.

® Bajo costo.

® Multiples contextos de
aplicacion.

® Menor curva de
aprendizaje.

® Prioridad en arquitecturas
abiertas.

® [acil transporte para llevar
a los colegios.

MICROBIT

EVO CLASSROOM

ChromeBook Tablet, una tableta
resistente para los estudiantes,
perfecta para el trabajo relaciona-
do con contenidos digitales.

tad
Robot programable programado Placa electrénica que potencializa blacon p:g"f:)P:“a ,:g,,’i robética

para operar tu propio robot.

por bloques o con codigos de la creatividad, imaginacion y




FORMACION DE LIDERES

» 28 Gestores TIC formados en sesion tedrica de principios
orientadores del programa CONECTA-R con STEAM

» 21 Docentes formados:

Colegio La Fontaine,

Colegio Gimnasio La Colina

6 sesiones

2 Teoricas: Principios Orientadores

4 Sesiones Practicas: Diseflando mi experiencia STEAM

» 30 asistentes a 2 entrenamientos con experto invitado
de la red STEAM...

(Juan José Largo):

“Industrias creativas y Gamificacion para la innovacion

social”

“Tecnologias y pedagogias emergentes para la educacién

Enfasis STEAM”
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9 Experiencias de 2 sesiones con grupos de 6
Instituciones educativas:

« Narrar...Jugando.

« Instrumentos Musicales con Makey Makey.
« Coloreando y programando mi Ozobot.

*  Microbit




ACCIONES REALIZADAS

PROTOTIPADO

SESION 1:

Definicion del problema
Problematicas
Encontradas

SESION 2:

Ideacion y prototipado

Propuestas de solucién de las problematicas
encontradas

SESION 3:
Validacion

Se trabajo la actividad
en
3 sesiones
presenciales en 4
PAD que cubren 3 IEO
y 1 |IE privada
4 grupos de
estudiantes de:
Grado noveno
Grado decimo
Monitores TIC.

Total: 100 Estudiantes



ACCIONES REALIZADAS

PROTOTIPADO
W »

HUERTA MOVIL

menos pobreza
mas trabajo

AAS MATERIALES:
- M
APREN D¢ 4 - T:BI())ES\/AC
APLICA - BAses pe acero
SIEMBRA |

- RE6ADERA DE BoTrlLA
PLASTICA




ACCIONES REALIZADAS

PROTOTIPOS

Se realizardn 2 prototipos
enfocados en dar soluciones para

Se realizardn 2 prototipos T semillero artistico:
: Las 2 instituciones Abb Music Like
enfocados en dar soluciones para T PP
favorecer Recursos Naturales: ' Video Expresion Libre

. solucion a
Huerta Mévil y Zona de ‘o
. problematicas de su
Compostaje e
institucion

IE Nuevo Latir sede
Isaias Duarte Cancino

IE Manuel Maria
Mallarino




ACCIONES REALIZADAS

/ PROPUESTAS REALIZADAS EN EL ANO 2019 \

» Fundacion Mayagiiez: “Acompafiamiento de la propuesta para la implementacion
de un espacio de experimentacion maker e implementacion del programa
CONECTA-R con STEAM en el 2020”

@ CONECTA-R con STEAM

» Marco de referencia para la apropiacion de la ciencia y la tecnologia en los
colegios COMFANDI: proceso de transferencia y acompanamiento.

» Activacion del proyecto con SMURFIT KAPPA Internacional y Fundacion
BIBLIOTEC, para implementar el programa CONECTA-R con STEAM, en la
Fundacion Abriendo Caminos de Republica Dominicana.
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ACCIONES REALIZADAS

/ALIANZA LABORATORIO VIVO VALLE

Nace como una innovacidn educativa, social
y abierta para el desarrollo de las
capacidades en docentes e incubacion de
proyectos educativos, que busca |Ia
construccion de soluciones a los problemas
de la escuela y se enfoca principalmente en
atender factores que fortalezcan las
condiciones de permanencia escolar en los
ninos y jovenes en la educacidon basica,
secundaria y media.

Participacion en el primer Boot Camp Asistiendo 120 docentes de la ciudad de Cali.

LABORATORI0VIV@ caomss ST Comfandi @D Cotombia  BIIGTEC Tundocive Cavgpe B @, (paic

a educosiin juha pars

Dividends Per Colomsia
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/ PARTICIPACION EN EL TECNOFEST 2019
> Presentacion de 4 prototipos del convenio DATIC
» Participacion en 2 Workshops de Robética: “Coloreando y programando mi 0ZOBOT”
“Yahboom, Robot ensamblado con Microbit mis primeros bloques”

» Presentacion del Programa CONECTA-R con STEAM
» Participacion en la presentacion del mapa del ecosistema de innovacidn digital de Cali.

Zona Copy
- Postaje

% Compo; A E Mang (LR
i Malireg,

TALLERISTA .

£5aci0s de |y
Wenxbu”«hm;hm“ﬂumbmu’

Taller: Yahboom, Robot ensamblado con Micro-
bit: mis primeros bloques

Hora y lugar: Sabado 2:00 p.m. - Talleres 2

eece &8,

www.cali.goy <o




CONECTA-R con STEAM ICifras de Impacto 2019

8 Instituciones educativas impac-
tadas.
2 Bibliotecas: Comuna 19 - 20.

228 Estudiantes impactados por 100 estudiantes impactados por
experiencias STEAM. actividad de Prototipado.
CONECTA -R
con
STEAM

Formacién de lideres: 3 institu-
ciones impactadas. (21 docen-
tes - 28 Gestores TIC).

15 Experiencias STEAM disefia-
’ das. 10 Realizadas.

Acompanamiento en el primer

BOOTCAMP que realizo Laborato- Participacion en el evento TEC-
rio Vivo Valle. Se impactaron 120 NOFEST 2019. Se presentaron 4 Pro-

docentes aprox. totipos.
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Instituciones Educativas y Nodos

CONECTA-R con STEAM
Impactados

Colegio Gimnasio La Colina

IE Antonio José Camacho IE Manuel Maria Mallarino

Fundauténoma
S (Colegio Richard Bach, IE Santa Rosa,
. | . Colegio San Marcos de Ledn)

Colegio Central de Comercio SAS‘

Colegio La Fontaine

|E Isaias Duarte Cancino
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