UNIREMINGTON'

CORPORACION UNIVERSITARIA REMINGTON
RES. 2661 MEN JUNIO 21 DE 1996

TRABAJO DE GRADO
Opcidén Pasantia.

Pasantias En Investigacion Semillero Genius
Instituto Técnico Gonzalo Suarez Rendon
Tunja-Boyaca

Corporacion Universitaria Remington.
Facultad De Ingenieria
Ingenieria De Sistemas

Estudiante: Duvan Felipe Sandoval Villalobos.
Asesores: Mario Andrés Dias - Alejandro Arango Correa.
Pasantias en investigacion.

2025.



Agradecimientos

Quiero expresar mi mas profundo agradecimiento a mis padres, familiares y amigos por
apoyarme incondicionalmente, por motivarme a alcanzar mis metas y por acompafiarme en este
proceso de formacion personal y profesional.

Agradezco a los docentes de la Corporacion Universitaria Remington, quienes compartieron sus
conocimientos, dedicacion y tiempo, asi contribuyendo a mi crecimiento académico, como futuro
ingeniero de sistemas.

Agradezco especialmente al docente Mario Andrés Dias, por brindarme la oportunidad de hacer
parte del semillero Genius, por confiar en mi y por su orientacion durante todo mi proceso de
grado.

También agradezco a los estudiantes que recibieron mis consejos y permitieron que, mas alla de
ser su tutor o mentor, pudiéramos ser amigos basdndonos en el respeto, la colaboracion y el
aprendizaje mutuo.

Finalmente, doy gracias a Dios por las experiencias, los conocimientos adquiridos y por guiarme
en cada paso de mi vida y en este camino académico.



Tabla de Contenidos

RESUIMICIN ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaeeas 4
Palabras CLAVE .....oooiiiiiiiieieiie ettt e e e e et e e e e e s eenaes 4
Problematica abordada ...............ooooveiiiiiiiiieiieeeee e 5
(0] 0] 1515 A7 0TSSR 7
MEtOAOIOZIA ..o st 8
RESUITAAOS .ot e e e e e e e e e e enteeeeeenaaeeeeas 9
FIGUIAS oot et s e e ae e e st e e naeeeenbaeennaaeennaee s 11
CONCIUSIONES ...ttt e e e ettt e e e e s s essasbaaereeeeessssnnabaeeeeeas 17

RETETEIICIAS .o e e e e e e e e et e et e e et e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenes 18



Resumen

La pasantia que se realizo en el semillero de investigacion Genius en el Instituto Técnico
Gonzalo Suarez Rendon se planteé como una oportunidad para llevar a cabo los conocimientos
que se han venido trabajando a lo largo de la formacidn en Ingenieria de Sistemas, pero de
manera real dentro de un contexto educativo. El objetivo central fue el de ofrecer
acompafiamiento a los estudiantes de la modalidad de sistemas en la elaboracion de sus
proyectos de grado, favoreciendo un acompafnamiento técnico, metodolégico y académico que
potenciara las competencias para la aplicacion de los recursos digitales.

Durante esta etapa se llevaron a cabo actividades orientadas al desarrollo de proyectos
innovadores basados en tecnologias emergentes, como son la realidad aumentada, la realidad
virtual, el desarrollo web, los videojuegos educativos, la robotica y las redes de comunicacion.
Para su implementacion se utilizaron entornos y plataformas: Unity, Vuforia Engine, Google
VR, Next.js, React.js, Firebase, GDevelop 5 y Pfsense, de manera que los conceptos propios de
la ingenieria pudieran trasladarse a la practica en contextos de caracter educativo.

De la misma manera, participando en un evento de robotica educativa, se acompafio a los
estudiantes para el ensamblaje, la programacion y la calibracion de vehiculos robdticos,
fomentando el trabajo en equipo, la creatividad y la resolucion de problemas mediante la
experiencia practica.

La metodologia utilizada fue aplicada y de proyeccion social, ya que se buscaba atender
necesidades reales desde el propio entorno académico, a través de la transferencia de
conocimiento. Por lo que respecta a los resultados, la practica efectuada y el trabajo desarrollado
lograron que los alumnos desarrollaran adecuadamente sus habilidades técnicas, obtuvieran
proyectos funcionales y adquirieran una mayor comprension del impacto de la tecnologia en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

En definitiva, esta pasantia permiti6 reafirmar el valor de la innovacion, demostrando que la
Ingenieria de Sistemas puede convertirse en una herramienta clave para mejorar la ensefianza y
facilitar el acceso al conocimiento.

Palabras clave

Investigacion formativa
Trabajo colaborativo
Tecnologias emergentes
Innovacioén tecnoldgica
Transferencia de conocimiento



Problematica abordada en la pasantia

La problematica detectada en la institucion educativa: Instituto Técnico Gonzalo Suarez
Rendodn es la falta del acompafiamiento técnico del desarrollo de los proyectos de grado
en la modalidad de sistemas. La mayoria de los estudiantes que concurren a dicha
institucion pertenecen a contextos econdémicos limitados, lo que limitaba la contratacion
de personas de ingenieria de sistemas que pudieran orientar adecuadamente en sus
proyectos.

Con base en lo anterior el semillero de investigacion Genius asumié un papel de apoyo
académico y tecnologico, brindando apoyo a los estudiantes en la capacidad de la
formulacion, disefio y desarrollo de proyectos donde se integrardn tecnologias
emergentes para el fortalecimiento de sus competencias técnicas y el aprendizaje basado
en proyectos.

Durante la pasantia se llevaron a cabo distintos proyectos que planteaban la respuesta a
dicha necesidad institucional. Entre ellos sobresalen: dos proyectos de realidad
aumentada, un proyecto de realidad virtual, un videojuego educativo tipo RPG, una
aplicacion web de inventario para la institucion educativa, un mapa interactivo de rutas
de transporte de Tunja, una pagina web institucional con recorrido virtual y la
implementacion de un servidor Pfsense para la gestion de la red interna.

Los proyectos de realidad aumentada y virtual se desarrollaron a partir de Unity, de
Google VR, de Vuforia Engine, de Meshy Al y de Mixamo; para la creacion y animacion
de modelos 3D. La intencionalidad de todos estos proyectos era la de enriquecer los
procesos de ensefianza-aprendizaje a partir de experiencias inmersivas e interactivas.

Por su parte, el videojuego educativo fue construido con GDevelop 5 y Pixelorama,
buscando promover el aprendizaje ludico de nociones bésicas (colores, nimeros y
operaciones basicas) en estudiantes de preescolar.

Para los proyectos centrados en la web se hizo uso de herramientas como Next.js,
React.js, Firebase, y Bootstrap 5, para la posterior creacion de soluciones funcionales,
intuitivas y accesibles en la gestion del inventario y la representacion de rutas y lugares
importantes del colegio.

El proyecto de infraestructura tecnologica termin6 con la configuracion de un equipo
institucional, con Pfsense para optimizar la red, el despliegue del servidor DHCP y la
aplicacion de las politicas de seguridad y control de acceso.

Como parte del proceso de acompanamiento a los estudiantes, se participd en la
orientacion y asesoramiento de proyectos de robotica educativa desde el acompanamiento
a los alumnos en el ensamble, programacion y calibracion de vehiculos robdticos con
sensores y microcontroladores para competir en eventos institucionales o encuentros



intercolegiales de tecnologia. Se trat6 de una experiencia que dot6 a los estudiantes de
competencia de trabajo colaborativo, pensamiento 16gico y resolucion de problemas al
mismo tiempo que fomento el interés en ingenieria o innovacion tecnologica desde las
etapas mas precoces de la formacion.

En conjunto, esta practica profesional supervisada por parte de los docentes y tutores
permitio de forma integral trabajar sobre una problematica real de la institucion
educativa, a la vez que afianz6 la conexion entre la formacion técnica y la transferencia
de los saberes de ingenieria de sistemas dentro de la practica laboral, convirtiéndose en
un aporte al mejoramiento de la calidad educativa de los estudiantes mediante el uso de
recursos tecnologicos importantes.



Objetivos

Objetivo general

Prestar acompanamiento académico, metodoldgico y técnico a los estudiantes de la
modalidad de sistemas del Instituto Técnico Gonzalo Suarez Rendon, a través del semillero
de investigacion Genius, para asi fortalecer las competencias tecnologicas de los educandos
por medio del desarrollo de proyectos innovadores basados en tecnologias emergentes
como la realidad aumentada, la realidad virtual, el desarrollo web, los videojuegos, las
redes y la robotica educativa.

Objetivos especificos

e Asesorar y orientar a los estudiantes en la formulacién, planificacion y desarrollo
de sus proyectos de grado, asegurando la aplicacion de buenas practicas de
ingenieria de sistemas.

e Llevar a cabo la implementacion de las herramientas y entornos tecnoldgicos
adecuados (Unity, Next.js, Firebase, GDevelop, Pfsense, entre otros) para llevar a
cabo el desarrollo de soluciones funcionales, ademés de tener un impacto
educativo.

e Fomentar el aprendizaje colaborativo y la transferencia de conocimiento entre los
integrantes del semillero y los estudiantes de la institucion.

e Contribuir a la integracion de las TIC en los procesos educativos del colegio,
ademas de promover la innovacion, la creatividad y el pensamiento critico en los
estudiantes.



Metodologia

La metodologia utilizada en la pasantia se fundament6 en un enfoque de proyeccioén
social o aplicado que busca resolver las necesidades reales de la institucion educativa
Instituto Técnico Gonzalo Suarez Rendon, en este caso, mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas y la transferencia de conocimiento.

El proceso metodologico se distribuyd en cuatro fases fundamentales:

1.

Diagnéstico y analisis de necesidades:

Se realiz6 un levantamiento de informacion a partir de reuniones con los docentes
y los estudiantes del 4rea de sistemas para determinar las principales
problemadticas vinculadas al desarrollo de los proyectos de grado, en las que
quedo en evidencia la ausencia de acompafiamiento técnico, la imposibilidad de
poner a disposicion recursos tecnologicos y la necesidad de fortalecer
competencias digitales.

Planeacion y disefio de estrategias de acompafiamiento:

De acuerdo con el diagndstico, se establecieron estrategias pedagogicas y
tecnoldgicas de acompanamiento a los estudiantes. Se programaron sesiones de
asesoria, talleres practicos y actividades formativas del semillero Genius,
integrando contenidos de desarrollo de aplicaciones en la web, videojuegos,
realidad aumentada, realidad virtual, redes y robdtica educativa.

Desarrollo e implementacion de proyectos:

En esta etapa, se priorizé la implementacion de metodologias activas mediante el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) donde se realizaron nuestras actividades.
Se utiliz6 la herramienta Unity (para Vuforia Engine y Google VR), el framework
Next.js y React.js, Firebase, GDevelop 5, Pixelorama, Pfsense y otras
herramientas para el desarrollo de las distintas soluciones tecnoldgicas.

Asi mismo, se proporciond un viaje directo al desarrollo y programacion de
vehiculos roboéticos, ayudando en la calibracion de los sensores y motores para la
participacion inmediata de los alumnos en eventos académicos de robdtica en la
institucion y fuera de ella.

Evaluacion y socializacion de resultados:

Por tltimo, los estudiantes socializaron los proyectos desarrollados en el marco
del semillero en ferias tecnoldgicas y eventos institucionales. Asimismo, se
evaluaron los resultados obtenidos a partir de los aprendizajes, la funcionalidad de
los proyectos y el fortalecimiento de competencias técnicas de los estudiantes.



Resultados.

Con el transcurso de la pasantia que fue desarrollada en el semillero de investigacién
Genius del Instituto Técnico Gonzalo Suarez Rendon, se obtuvieron resultados
importantes no sélo en lo académico sino también en lo tecnoldgico que apoyan el
aprendizaje practico y el uso de herramientas digitales en la institucion.

Resultados generales de la pasantia

Se realizé acompafiamiento técnico, metodologico y pedagdgico a los estudiantes para
que desarrollaran sus proyectos de grado, lo que permitié corregir las propuestas iniciales
de los estudiantes, mejorar la estructura técnica de sus proyectos y dar garantias de las
practicas adquiridas en su proceso de instruccion. Gracias a este acompafiamiento, los
estudiantes lograron llevar a cabo el disefio y la ejecucion de sus proyectos.

Desarrollo de proyectos tecnologicos

Durante la pasantia se apoy0 la creacion de multiples proyectos enfocados en la
aplicacion de tecnologias emergentes:

e Realidad aumentada y realidad virtual: se realizaron 3 proyectos de tipo
educativo a partir del uso de Unity, Vuforia Engine y Google VR, enriqueciendo
asi la ensefianza de los aspectos cientificos y de los componentes de hardware por
medio de experiencias inmersivas.

e Videojuego educativo de tipo RPG: creado con GDevelop 5 y Pixelorama, cuyo
objetivo es ensefiar colores, nlimeros y operaciones matematicas basicas a
alumnos de educacion preescolar.

e Aplicaciones web: desarrollo de sistemas en Next, React y Firebase para
gestionar el inventario del centro y visualizar rutas de transporte y recorridos
institucionales al ser un proyecto de tipo jornada escolar.

e Infraestructura de red: instalacion y configuracion de un servidor de Pfsense en
un equipo institucional y red propia de la modalidad de sistemas, mediante la
instalacion de servicio DHCP vy politicas de control de acceso.
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Evento de robotica educativa

En cuanto a los resultados relevantes de la actividad, también se contribuy6 en la
organizacion y en el soporte técnico del evento de robotica educativa del semillero
Genius, el cual tuvo como actividad central la capacitacion a los estudiantes para el
ensamble, la programacion y la calibracion de vehiculos roboticos que incluian sensores
y microcontroladores.

Este evento se alined con alumnos de la institucion que hicieron parte del evento y con
colegas de otros colegios de la ciudad, en donde tenia por finalidad promover el
desarrollo de la creatividad, del pensamiento logico y el trabajo en equipo. Por otro lado,
también favorecio en el desarrollo de conocimientos en electronica, de control y de
programacion en un entorno competitivo y formativo caracteristicas de esta actividad.

Impacto académico y social

La actividad desplegada durante el paso por la pasantia tuvo una repercusion positiva en
el entorno educativo, reflejada en el refuerzo de las competencias tecnologicas de los
alumnos y en la estabilizacion del semillero Genius como ambito de investigacion
formativa.

Los trabajos llevados a cabo mostraron que el uso de las herramientas digitales puede
mejorar el camino de la ensefianza, alentando a los alumnos y promoviendo la creatividad
en espacios académicos.

En el ambito de las futuras investigaciones, se puede seguir estimulando el trabajo del
semillero mediante la aplicacion de nuevas tecnologias, tales como inteligencia artificial,
impresion en tres dimensiones y realidad mixta, con el proposito de hacer més grande la
proyeccion social y tecnoldgica de la institucion.



Figuras
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. Figura 1. Participacion en el evento de robotica educativa.

Durante el evento institucional se brindo apoyo a los estudiantes en el ensamble,

programacion y calibracion de los vehiculos roboticos.
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. Figura 2. Proyectos de realidad aumentada desarrollados con Unity y Vuforia
Engine. Modelos 3D educativos creados con Meshy Al y animados en Mixamo y audios

realizados con Al de Clipchamp.
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Diserio de personajes y entornos enfocados en el aprendizaje interactivo.
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. Figura 4. Aplicaciones web institucionales desarrolladas con Next.js y Firebase.

Interfaz de usuario y panel de control de los sistemas de inventario, login y registro.
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. Figura 5. Proyectos de realidad virtual desarrollados con Unity y Google
Cardboard. Modelos 3D creados con Meshy Al y animaciones con el sistema de Unity,

gafas y control genéricas chinas para teléfono celular.
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Conclusiones.

La pasantia realizada en el semillero de investigacion Genius del Instituto Técnico
Gonzalo Suarez Renddn posibilitd aplicar los conocimientos conseguidos en la formacion
como ingeniero de sistemas en un contexto educativo concreto generando alternativas
tecnologicas que permitieron fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje que se
desarrollan en los estudiantes de la modalidad de sistemas.

Mediante el acompanamiento técnico, metodologico y pedagdgico se realizo el
acompanamiento y la ayuda de la ejecucion de distintos proyectos que estaban basados en
tecnologias emergentes como la realidad aumentada, la realidad virtual, el desarrollo
web, los videojuegos educativos, las redes o la robotica. Estos proyectos lograron
contribuir de manera muy importante al desarrollo de competencias digitales y al
afianzamiento del pensamiento innovador de los estudiantes.

Mediante la experiencia se pudo hacer evidente la importancia del trabajo colaborativo y
de la transferencia del conocimiento entre los miembros del semillero y los alumnos,
fortaleciendo la articulacion entre el mundo académico y el mundo de la profesion. Asi
mismo, la participacion en el evento de robotica educativa permitié también dar lugar a
espacios de motivacion, creatividad y aprendizaje activo, reafirmando la importancia que
tienen las actividades extracurriculares en el desarrollo de habilidades tanto técnicas
como sociales.

Finalmente, se establece la conclusion de que el semillero Genius es una estructura
esencial para la concrecion de la proyeccion social y del trabajo colaborativo de
investigacion, accion aplicada, y también se puede concluir que la ingenieria de sistemas
puede complementarse para tener un resultado inclusivo y concreto en el contexto
educativo. Se sugieren nuevas iniciativas incrementando este tipo de actividades con
herramientas y tecnologias como inteligencia artificial, la fabricacion aditiva (impresion
3D), realidad aumentada y realidad virtual, etc., para dar més fuerza, forma y sentido a la
innovacion en procesos y dindmicas de investigacion-accion en los entornos formativos y
social.
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