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experiencia pedagogica ha logrado una

tasa de satisfaccion del 90% en términos

de resultados de aprendizaje, con un

66% de los estudiantes reconociendo la
importancia del conocimiento adquirido
para su desarrollo profesional. Asimismo, un
33% de los estudiantes expresaron interés en
profundizar el tema en estudios de pregrado
y posgrado, asi como en proyectos de
investigacion. El curso también ha facilitado
el desarrollo de enfoques holisticos para
abordar problemas regionales y nacionales a
través de artefactos digitales, la formacién de
equipos interdisciplinarios y la colaboracién
con la industria regional. Ademas, ha
facilitado la creacion de una comunidad

de egresados dedicados al desarrollo de
productos basados en tecnologia centrados
en la experiencia de usuario/interfaz de
usuario (UX/UI). Los resultados también
incluyen la participacién en competiciones
internacionales y la obtencion de premios
por los productos desarrollados en el curso.



1. Introduccidn

La interaccion humano-computadora (HCI)

es un campo multidisciplinario que se

centra en la comprensiony el disefio de la
interaccion entre humanosy computadoras.
Abarca varios enfoques, teorias y métodos de
disciplinas como la antropologia, la sociologia
y las ciencias cognitivas [1]. Las técnicas

de HClvan desde la etnografia y el disefio
participativo hasta las pruebas de usabilidad y
los experimentos controlados. La investigacion
sobre la HCl aborda diversos aspectos de la
vida de las personas, como la espiritualidad, las
discapacidadesy las tecnologias emergentes,
como los dispositivos portéatiles y la realidad
virtual [2]. A lo largo de su evolucion, la HCI

ha atravesado tres oleadas, destacando en

la tercera la importancia de los aspectos
emocionalesy la experiencia del usuario [3].

El éxito de la HCl radica en lograr un equilibrio
entre funcionalidad y facilidad de uso.

De otro lado, la creciente demanda de
especialistas en HCl ha llevado a la creacién
de cursos de formacion en las universidades,
en respuesta al reconocimiento de la
importancia de crear interacciones
efectivasy faciles de usar entre humanosy
computadoras. A medida que la tecnologia
continla avanzando e integrandose en varios
aspectos de la vida diaria, existe una mayor
necesidad de especialistas que puedan
disefiary desarrollar interfaces que prioricen
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164 la experiencia del usuario y la usabilidad [4]. Ademas, la evolucidn
de la HCl a través de diferentes oleadas, en particular el énfasis actual
en los aspectos emocionalesy la experiencia del usuario subraya la
necesidad de contar con profesionales capacitados en este campo.
Por lo tanto, si bien la oferta de personas capacitadas en HCI puede
ser suficiente para las demandas actuales, el panorama cambiante
de la tecnologiay su integracion en la vida cotidiana requieren una
inversion continua en educacion y formacion en este ambito.

En América Latina, el estado actual de la interaccién humano-
computadora (HCI) se caracteriza por una presencia y actividad
crecientes en la regién. La comunidad de HCl en la region ha
trabajado para visibilizar la adopcién, uso y comprension de las
tecnologias computacionales entre las diversas poblaciones [5].

Sin embargo, persisten desafios, como la falta de estrategias de
capacitacion y la disponibilidad de recursos educativos en espafiol
[6]. Se han realizado esfuerzos para aumentar la representacion

de los profesionales de HCl en América Latinay promover la
investigacién eny para la region [7]. En México, por ejemplo, el
42,58% de las universidades tienen cursos relacionados con HCI [3].
Asimismo, paises como Arabia Saudita también han avanzado en
esta area [8]. No obstante, en Colombia los casos documentados
son escasos; un ejemplo es la Universidad Autonoma de Occidente
[9], que ofrece un curso obligatorio en el programa de Ingenieria
Multimedia.

Con la vision puesta en el disefio de artefactos digitales que
prioricen la experiencia del usuario y la usabilidad, se busco las
intersecciones conceptuales entre el pensamiento de disefio y la
interaccion hombre-computador, identificando que predominan
las similitudes sobre las diferencias. Ambos enfoques se centran
en comprendery mejorar la interaccién entre los humanos y la
tecnologia, usan métodos de resolucion de problemas que priorizan
la empatia hacia el usuario, la colaboracion y la experimentacion.



También hacen hincapié en el proceso iterativo de creacion de
prototiposy pruebas de soluciones, proporcionando un marco

de referencia para abordar los problemas y generar soluciones
innovadoras. Es por esto por lo que, en el aflo 2015 en la Escuela

de Disefio Industrial se propone la creacion de la asignatura
Interaccion Hombre Computador. Desde entonces, la asignatura ha
promovido un enfoque educativo caracterizado por la integracion del
aprendizaje basado en proyectos, la colaboracién interdisciplinaria
y la exposicion a tematicas relevantes. Su propésito fundamental no
solo ha sido la transmisidon de conocimientos tedricos, sino también
fomentar el espiritu empresarial tecnolégico vy la provision de una
perspectiva clara respecto a las oportunidades de carrera en el
ambito del disefio industrial.

Esta metodologia ha suscitado un nivel de satisfaccion del
90% entre los participantes, quienes, en un 66%, han reconocido la
relevancia del contenido aprendido para su proyeccion profesional.
Adicionalmente, un 33% de los estudiantes han manifestado
un interés continuo en profundizar el tema a través de estudios
adicionalesy proyectos de investigacion, o que evidencia la
amplitud de influencia del curso en su desarrollo académico y
profesional.

El programa no solo ha propiciado el desarrollo individual de
los estudiantes, sino también la adopcion de enfoques integrales
para abordar problematicas regionales y nacionales. Este logro,
materializado mediante el disefio de artefactos digitales, la
formacion de equipos interdisciplinarios y la vinculacién con
la industria regional, subrayan el compromiso del curso con la
aplicacion préactica del conocimiento en contextos concretos.

Estos esfuerzos se han visto reflejados en varias areas, dentro
de las que se destacan los emprendimientos, trabajos de grado y
vinculacion a proyectos de investigacion. En adicion, la creacion
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166 de una comunidad de egresados enfocada en el desarrollo de
productos tecnolégicos centrados en la experiencia de usuario/
interfaz de usuario (UX/UI) constituye un resultado trascendental
del curso. Esta comunidad no solo estimula la continuidad de la
innovacion, sino que también fortalece la red de colaboracion
y apoyo entre sus miembros. Por Ultimo, la participacion en
competiciones internacionalesy el reconocimiento por los productos
desarrollados en el curso, representan manifestaciones tangibles
delimpactoy la excelencia que el programa ha alcanzado desde su
instauracion en 2014.

2. Experiencia Pedagdgica

HCl integra diversas disciplinas que se encuentran directamente
relacionadas con el disefio industrial, algunas mas cercanas

al hombre, como la ergonomia; encargada del estudio de las
caracteristicas fisicas de la interaccion en diversos entornos y

cuyo objetivo es maximizar la eficiencia y fiabilidad de las tareas
incrementando la sensacién de confort y satisfaccién del usuario
[5]. La psicologia cognitiva, por su parte, se ocupa del estudio del
comportamiento humano y los procesos mentales [6]; mientras que
el disefio visual establece las caracteristicas de los objetos visuales
para mejorar la comunicacion. La antropologia también juega

un papel importante, ya que busca comprender las costumbresy
tradiciones de los usuarios [7]. Por otro lado, hay disciplinas méas
cercanas a la maquina como la ingenieria de software, que estudia
las técnicas y procedimientos de disefio y desarrollo de software
para garantizar su calidad [8], y la inteligencia artificial, encargada
de disefar sistemas que simulen aspectos del comportamiento
humano inteligente [9]. Dado que el disefio es un protagonista en
el desarrollo de esta disciplina, involucrando loa factores humanos,
el disefio visual y otras areas, se conjuga la vision de la Interaccion



Hombre-Computadora con sélidos fundamentos de pensamiento de
disefio y factores humanos. A continuacion, se describe la vision.

2.1 LaVisidon

La visién de la asignatura contempla cuatro aspectos fundamentales:

el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo interdisciplinario, el
pensamiento de disefio y los problemas del entorno.

PBL (Project Based Learning) aplicado en la enseiianza de HCI

En el campo de la ensefianza el enfoque educativo conocido como
Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por sus siglas en inglés)
ha sido extensamente utilizado durante los Ultimos afios gracias

a sus resultados, los investigadores han ilustrado con éxito que
esta pedagogia puede profundizar la comprensién y aplicaciéon de
los conocimientos de los estudiantes [15]. El PBL consiste en un
proceso para adquirir conocimiento y habilidades a través de una
secuencia organizada de problemas, clarificacion del problema,
identificacion de las necesidades a abordar, aprendizaje/estudio
individual y aplicacion de las nuevas habilidades adquiridas a fin
de resolver el problema [16]. Todo esto se lleva a cabo mediante

el autoaprendizaje y la colaboracién estudiantil, promoviendo los
estudiantes aborden problemas de forma autébnoma'y, con base
en su experiencia, elaboren soluciones, mejorando sus fortalezas
al permitirle reconocer sus errores y asignarse tareas propias, mas
alla de las sugeridas por el docente o tutor. En vista de que el uso
de elementos digitales puede ser bien utilizado para el apoyo de
una clase en HCI [17], se utilizaron equipos de cémputo para el
uso de software de prototipado y evaluacién de interfaces. Los
resultados de la aplicacion del PBL en HCl han demostrado efectos
positivos, ya que facilitan la conversién del conocimiento generado
en ideas con potencial emprendedor, centrandose en la resolucion
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de necesidades del entorno. De esta manera, se pueden ofrecer
soluciones que respondan a problemas comunes a grupos de
personas, transformandolas en servicios.

Trabajo Interdisciplinario

El trabajo en equipos interdisciplinarios se ha consolidado como

una fortaleza fundamental en el desarrollo de productos digitales,
fomentando una sinergia que impulsa la innovaciony la eficiencia.
Esto permite abordar complejidades desde multiples perspectivas,
enriqueciendo el proceso creativo y técnico [10]. Esta colaboracién
facilita la creacion de soluciones que no solo son técnicamente
viables, sino también intuitivas y accesibles para los usuarios finales,
abordando asi un espectro mas amplio de necesidades y preferencias.
La investigacion de Briscoe [11] subraya como la diversidad de
habilidades y conocimientos dentro de estos equipos contribuye

a la resolucion de problemas complejos de manera mas efectiva,
potenciando la innovacién a través del intercambio de ideasy
perspectivas variadas. Ademas, el trabajo interdisciplinario promueve
un aprendizaje continuo entre sus miembros, vital en un contexto de
rapida evolucion tecnoldgica que caracteriza al sector de productos
digitales. Por tanto, la colaboracion interdisciplinaria no solo mejora
la calidad y la relevancia de los productos desarrollados, sino que
también acelera el proceso de innovacién, respondiendo de manera
agil a los cambios del mercado y las demandas de los consumidores.

Pensamiento de Disefio

Considerando las similitudes del pensamiento de disefio (Design
Thinking) y el proceso para la creacién de artefactos que involucren
la interaccién hombre-computador (IHC), se desarrollé un marco
metodoldgico para usar en el desarrollo de los proyectos de clase.
Ambos campos, a pesar de sus distintas aplicaciones y enfoques,



comparten una preocupacion fundamental por entender y satisfacer
las necesidades y deseos de los usuarios finales. El Design Thinking,
con su énfasis en la empatia, la iteracién y la experimentacion [12],
se alinea estrechamente con los principios de la IHC, que busca
crear interfaces que sean intuitivas, accesibles y eficientes, como

lo menciona Norman [13]. Este enfoque comUn en el usuario final,
promueve un ciclo de disefio iterativo, donde la comprension
profunda del contexto de uso y las pruebas constantes con usuarios
reales son criticas para el éxito del proyecto. La integracién de
métodos de Design Thinking en la ensefianza de la IHC fomenta

una cultura de innovacién centrada en el ser humano, donde la
resolucién de problemas y la creatividad convergen para producir
soluciones digitales que mejoren significativamente la experiencia
del usuario. Este marco metodoldgico no solo capacita a los
estudiantes para abordar desafios complejos de disefio de manera
holistica y empatica, sino que también los prepara para el dindmico
campo de la tecnologia digital, donde la comprensién y satisfaccién
de las necesidades del usuario son claves para el éxito comercial y la
relevancia a largo plazo.

Problemas del Entorno

La realizacion de proyectos orientados a resolver problemas

del entorno inmediato durante el periodo de formacion de los
estudiantes es de vital importancia, ya que fomenta una educacion
integral y aplicada, propiciando un aprendizaje significativo y
relevante. Este enfoque pedagdgico, arraigado en la filosofia del
aprendizaje basado en proyectos (ABP), no solo mejora la retencion
de conocimientosy el desarrollo de habilidades técnicas, sino

que también promueve competencias transversales como el
pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracion

y la responsabilidad social [14]. Al enfrentarse a desafios reales,
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los estudiantes comprender mejor las implicaciones practicas

de sus estudios, integrando teorfa y practica de manera efectiva.
Ademas, este enfoque contribuye al desarrollo de un compromiso
mas profundo con su comunidad al incentivarlos a aplicar sus
conocimientos y habilidades en la busqueda de soluciones a
problemas locales, fomentando asi una mayor conciencia social y
una actitud proactiva hacia el cambio positivo. En Ultima instancia,
la implementacion de proyectos enfocados en problematicas del
entorno no solo enriquece la experiencia educativa del estudiante,
sino que también prepara a los futuros profesionales para
contribuir de manera significativa a la sociedad, equipandolos con
una perspectiva holistica y empatica indispensable en el mundo
contemporaneo. Este componente se introdujo en cada proyecto
mediante una pregunta orientadora que fomentaba la resolucién
creativa de un problema regional o nacional que los involucraba.

Marco metodolégico

Fase 1: Busqueda de

Necesidades Fase 2: Ideacion

Fase 3: Diseno de
Interaccion

Fase 6: Presentacion

Fase 5: Pruebas de
Usuario

Fase 4: Prototipado

Fase 1. Busqueda de Necesidades: En esta fase se busca
obtener la informacion necesaria sobre los usuarios a los cuales
va dirigido el producto digital que se va a disefiar. A través de esta
informacion, se establecen las necesidades que tienen, se interpretan
estos datos, se organizan y se llegan a unas especificaciones de los
requerimientos que deben tenerse en cuenta para el posterior disefio.



Fase 2. Ideacion: En esta fase se realizan diferentes actividades
que ayudaran a generar los conceptos con los cuales trabajar. También
se organiza la estructura de la aplicacién para tener una nocion de
la arquitectura de la informacién y los diagramas de tareas, lo que
permite tener una idea de la secuencia de uso de su aplicacion.

Fase 3. Disefio de Interaccidn: En esta fase se definiran
las interacciones que tendré la aplicacion y la forma en que se
interactuaréa en las diferentes secciones disefiadas. Ademas, se
tendrén en cuenta otros recursos de los cuales se puede tomar ideas
para el mejor entendimiento de los diferentes iconos y secciones.

Fase 4. Prototipado: En esta fase se comienzan a realizar
prototipos de las ideas ya definidas anteriormente, con la
arquitectura establecida. En primera instancia, se requiere organizar
la informacion que se necesita para la aplicacién y, posteriormente,
generar los primeros prototipos en papel, evolucionando las ideas en
las diferentes formas de realizar prototipos hasta obtener un modelo
final, organizado y definido.

Fase 5. Pruebas de Usuario: En esta fase se realizan las
pruebas de usabilidad con los usuarios potenciales de la aplicacion
desarrollada. Se presentan diferentes formas de realizar una
evaluacion de usabilidad, cada una variando en algunos aspectos
que influirdn en los objetivos a alcanzar mediante esta evaluacién.

Fase 6. Presentacion: En esta fase se expondran las diferentes
formas de realizar una presentacion del trabajo realizado. Algunas
son mas conocidas que otras, pero todas ayudaran a llevar a
cabo una buena presentacion, incluyendo los pasos a seguir, las
herramientas que se pueden utilizary las técnicas que se deben
aplicar. En esta Ultima fase, los estudiantes exponen sus proyectos
ante dos invitados: un experto del area y un empresario del sector
tecnologico. El propdsito es denotar el potencial de las ideas de
proyecto ejecutadas durante el semestre.
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Resultados de la experiencia pedagodgica

La seccion de resultados de este estudio se estructura en dos partes
fundamentales que reflejan tanto aspectos cuantitativos como
cualitativos del curso de Interaccion Hombre-Computador. En la
primera seccién, se presentaran indicadores clave relacionados con los
estudiantes y los proyectos desarrollados durante el curso, ofreciendo
una vision detallada del rendimiento académico, la participacion, y

la diversidad de soluciones innovadoras generadas por los alumnos.
Esta parte se enfoca en cuantificar el impacto educativo mediante el
analisis de métricas especificas, tales como tasas de éxito, niveles de
compromisoy la calidady creatividad de los proyectos entregados.
En la segunda seccidn, se abordaran las experiencias adquiridas en

la direccién del curso, proporcionando una reflexién profunda sobre
los desafios enfrentados, las estrategias pedagdgicas implementadas
y las lecciones aprendidas a lo largo del proceso. Este analisis
cualitativo busca explorar los aspectos mas subjetivos y humanos

de la ensefianza, destacando cémo estos elementos contribuyen al
desarrollo de un entorno de aprendizaje dindmico y enriquecedor.
Juntas, estas secciones ofrecen una comprension integral del curso,
subrayando tanto sus logros como las oportunidades de mejora, con el
objetivo de informar futuras practicas educativas en la disciplina de la
Interaccion Hombre-Computador.

3.1 Indicadores

En la evaluacion de la asignatura de Interaccién Hombre-Computador,
ofrecida por la Escuela de Disefio Industrial e Ingenieria de Sistemas,
se ha registrado la participacion de un total de 340 estudiantes a

lo largo del periodo analizado. Estos alumnos han contribuido al
disefio y desarrollo de 120 proyectos, abarcando una diversidad de
areas tematicas, incluyendo salud, educacion, economia y finanzas,

y entretenimiento, entre otras. La variedad de proyectos evidencia



la capacidad de los estudiantes para aplicar conocimientos tedricos 173
en contextos practicos variados, demostrando asi la flexibilidad y
amplitud del curriculo de la asignatura. Estos proyectos de clase han
participado en concursos internacionales y recibidos reconocimientos.
Por ejemplo, el proyecto “Vital”, una aplicacion para la alerta de
eventos cardiacos en adultos mayores, participd y fue finalista en

el Concurso Voces por el cambio, organizado por la Fundacion

Chilena Credicorp. Asimismo, el proyecto “Digital Hand Tracking”, una
aplicacion para la visualizacién de imagenes médicas en el quiréfano
recibi6 el premio al mejor trabajo de investigacion en el Congreso
Nacional de la Sociedad Colombiana de Ortopedia y Traumatologia
(SCCOT) en 2021.

Desde el punto de vista tecnolégico, los proyectos han sido
implementados en una amplia gama de plataformas, reflejando
las tendencias actuales y las demandas del mercado. Entre estas
plataformas se incluyen dispositivos moviles, paginas web, realidad
aumentada movil y con dispositivos Head-Mounted Display
(HMD), asi como realidad virtual de escritorio y con visores VR.
Esta diversidad de plataformas no solo permite a los estudiantes
familiarizarse con una variedad de herramientas y tecnologias, sino
también les permite explorar las particularidades de cada medio en
el contexto de la interaccién humano-computadora.

Altérmino de la asignatura, se solicité a los estudiantes
completar una encuesta para evaluar su experiencia y el impacto
percibido de la misma en su formacién académicay desarrollo
profesional. Los resultados de esta encuesta revelan que un 90%
de los participantes considera que la asignatura cumplié o superd
sus expectativas en términos del conocimiento adquirido. Ademas,
al evaluar el aporte del conocimiento aprendido al desarrollo de
su perfil profesional en una escala de 1 (muy poco importante) a 5
(muy importante), un 66% calificé este aporte como muy importante,
mientras que un 31% lo considerd importante. Estas respuestas
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subrayan el valor que los estudiantes asignan a los contenidos

y habilidades desarrolladas durante el curso, en relacién con su
preparacion para el ambito profesional. De igual forma, al preguntar
por los aspectos que consideraron mas valiosos, informaron que el
trabajo multidisciplinario, la aplicacion practica del contenido, el
desarrollo completo de un proyecto y la relevancia de las tematicas
eran los aspectos mas destacables en el curso.

El trabajo multidiscplinario c... —52 (52%)
er el contenido tedrico aplic... —48 (48%)
Poder desarrollar un proyect... —47 (47%)

La relevancia de la tematica... —33 (33%)

Por otro lado, treinta y tres estudiantes han expresado su
interés en profundizar en areas relacionadas con la asignatura. De
ellos, un 71.9% mostré interés en participar en cursos adicionales, un
62.55% en proyectos con empresas, un 59.4% en trabajos de grado y
un 46.9% en proyectos de investigacion. Estas cifras no solo reflejan
el alto grado de motivacién entre los estudiantes para continuar
explorando el campo de la interaccién hombre-computador, sino
también la percepcién de oportunidades valiosas para su desarrollo
profesional y académico en esta area.

Proyecto de grado
Proyecto de investigacion

Cursos o formacion 23 (71.9%)

Proyectos de Extension (con

20 (62.5%)
empresas)

Estos indicadores, en conjunto, destacan la relevancia
y el impacto positivo de la asignatura de Interaccion Hombre-
Computador en el curriculo de las Escuelas de Disefio Industrial e
Ingenieria de Sistemas, evidenciando su contribucion significativa
tanto al desarrollo académico de los estudiantes como a su



preparacion para enfrentar desafios profesionales en el ambito de la
tecnologiay el disefio.

3.2 Las Experiencias

También, se han presentado otras experiencias significativas
emergentes del curso de Interaccion Hombre-Computador, que han
servido como catalizadores para la mejora de diversos aspectos
pedagbgicos. La diversidad estudiantil, proveniente de programas
académicos distintos, con una variedad de personalidadesy
habilidades, si bien enriquece el ambiente de aprendizaje, también
introduce ciertos desafios. Entre estos, los conflictos derivados

de diferencias en la comunicacion, horarios, habitos de trabajo,

y enfoques de resolucion de problemas son recurrentes. Estas
situaciones reflejan hallazgos similares en la literatura, donde

se sefiala que la heterogeneidad en equipos de trabajo puede
conducir tanto a conflictos como a oportunidades de aprendizaje
enriquecedor [15].

A menudo, se observa una confusion inicial entre el concepto
de trabajo en equipo y la mera division de tareas. No obstante, esta
experiencia formativa lleva a los equipos a comprendery valorar
el verdadero sentido de colaboracion, culminando en proyectos
de notable calidad y en la formacién de relaciones profesionales
interdisciplinarias. Esta transformacion se alinea con estudios que
destacan el aprendizaje colaborativo como un medio para desarrollar
habilidades sociales y de comunicacion criticas, ademas de
competencias técnicas [16] (Johnson, D. W., & Johnson, R. T., 2009).

Adicionalmente, el curso actla como un laboratorio
experimental donde los estudiantes exploran dinamicas de
responsabilidad y colaboracién similares a las que enfrentaran en
entornos profesionales. Se promueve un enfoque en el objetivo
comun por encima de intereses personales, favoreciendo un
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ambiente de trabajo objetivo y centrado en resultados. Este enfoque
se respalda por la literatura que subraya la importancia de orientar a
los estudiantes hacia metas comunes como estrategia para superar
diferenciasy fomentar la cohesién del equipo [17].

La pandemia de COVID-19 present6 un desafio sin
precedentes, obligando a una reorganizacion de la metodologia para
facilitar el trabajo colaborativo a distancia. Esta adaptacion refleja
la capacidad de resiliencia y flexibilidad tanto de los estudiantes
como de la asignatura, en linea con investigaciones que resaltan
la necesidad de ajustes pedagdgicos en respuesta a crisis globales
[18]. La experiencia acumulada durante este periodo ha enriquecido
el curso, proporcionando valiosas lecciones sobre la gestion de
equipos virtuales y el uso eficaz de herramientas tecnologicas para la
colaboracién remota.

Todas estas experiencias han sido instrumentales en la
mejora continua de la asignatura, demostrando la importancia de
adaptarse a las dindmicas cambiantes de los entornos educativos
y profesionales. La capacidad para enfrentary superar estos
desafios no solo refuerza el valor educativo del curso, sino que
también prepara a los estudiantes para contribuir eficazmente en
el ambito profesional, equipados con habilidades de colaboracion,
comunicacion y adaptabilidad esenciales.

4, Otros resultados

La asignatura de Interaccion Hombre-Computador ha jugado un

papel crucial no solo en la formacién académica de los estudiantes,
sino también en su transicion hacia el ambito profesional y de
investigacion, evidenciando su relevancia y efectividad en el fomento
delainnovaciony la aplicacion préctica del conocimiento. A lo largo
del tiempo, este curso ha sido el trampolin para el desarrollo de 16
trabajos de grado, contribuyendo significativamente a la obtencion del



titulo para 27 disefiadores industriales y 6 ingenieros de sistemas. Un
hito notable derivado de estas actividades académicas es la creacion
de una empresa basada en la aplicacion WALKER, la cual utiliza
realidad aumentada para la personalizacion de calzado. Esta iniciativa
no solo demuestra la capacidad emprendedora de los estudiantes,
sino que también resalta la calidad e innovacion de los proyectos
generados, siendo merecedora de financiacién por parte del fondo
Emprender, lo que facilité su formalizacion y desarrollo empresarial.

Ademas, la integracion de los estudiantes en proyectos de
investigacion financiados ha sido una estrategia clave para ampliar
su experiencia practica y su exposicion a desafios reales del sector
tecnoldgico. Por ejemplo, el proyecto de realidad aumentada
para la perforacion de tlnel tibial y femoral en la reconstruccion
ligamentaria de la rodilla involucré a 4 estudiantes, destacandose
uno de estos trabajos con la distincion de grado laureado y la
recepcion del premio Otto de Greiff en 2018, reconocimiento que
subraya la excelencia y el impacto de la investigacion desarrollada.

Otro proyecto destacado, financiado por la convocatoria
Investigarte 2.0, permitio la vinculacion de 7 estudiantes, reafirmando
el compromiso del curso con la integracion de la academia en la
solucion de problemas contemporaneos a través de la investigacion
aplicada. Asimismo, el fondo de financiacién 1000 Strong Americas
jugd un papel fundamental al financiar la formacién de 7 estudiantes
en la Universidad de Missouri-Kansas City (UMKC) en tecnologias de
realidad virtual. Esta experiencia internacional no solo enriquecio
su formacién académica y profesional, sino que también facilito la
transferencia de conocimiento hacia el pais, con estos estudiantes
liderando la aplicacién de lo aprendido en 3 proyectos colaborativos
con empresas del sector salud. Este esfuerzo fue reconocido en el
Congreso Nacional de Simulacion Clinica en 2022, evidenciando
el impacto positivo de la asignatura en el fortalecimiento de
competencias relevantes para la industria y la investigacion.
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Conclusion

La asignatura de Interaccion Hombre-Computador ha demostrado
seresencial en la formacion de estudiantes de disefio industrial

e ingenierfa de sistemas, potenciando no solo su desarrollo
académico, sino también su insercion en el &mbito profesional y de
investigacion. A través de una metodologia que promueve el trabajo
colaborativo, la solucién de problemas en el entorno inmediato y la
innovacion tecnoldgica, los estudiantes han adquirido competencias
clave y experiencias valiosas que trascienden el aula. Los proyectos
realizados, que van desde aplicaciones hasta emprendimientos
tecnoldgicos y de innovacion, reflejan la capacidad de los alumnos
para aplicar conocimientos tedricos en contextos practicos,
contribuyendo significativamente a sus comunidades y al sector
tecnologico. Este curso ha establecido un modelo de ensefianza
que integra teoria y practica de manera efectiva, preparando a

los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo digital

en constante evolucién y destacando la importancia de la
interdisciplinariedad y la innovacién en la educacion superior.
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