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Resumen 

El presente trabajo de grado tiene como objetivo diseñar e implementar una estrategia 

didáctica para la enseñanza de la robótica educativa en estudiantes de octavo grado del 

Colegio Gimnasio Real Americano, utilizando materiales sostenibles y mediada por un 

Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) construido en la plataforma Moodle. La 

investigación se inscribe en el enfoque del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) y 

adopta un diseño de investigación-acción cualitativa, en el cual 28 estudiantes 

participaron en un proyecto dividido en cinco fases: introducción inspiradora; 

exploración de materiales y presupuesto; diseño y prototipado virtual; construcción física 

del prototipo; y aplicación y evaluación de resultados. 

Para la recolección de datos se emplearon técnicas como la observación participante, el 

análisis de evidencias generadas por los estudiantes (videos, fotografías y bitácoras de 

construcción). La evaluación de los aprendizajes se realizó mediante rúbricas diseñadas 

para cada fase, centradas en competencias tecnológicas, trabajo colaborativo y conciencia 

ambiental. 

Los resultados muestran un aumento significativo en la motivación y la autonomía de los 

estudiantes a través de la validación empírica que permitió identificar las fortalezas, así 

como en el desarrollo de habilidades de pensamiento lógico, resolución de problemas y 

diseño creativo. El AVA facilitó la organización de contenidos, la comunicación 

docente-estudiante y el seguimiento de evidencias, mientras que el uso de materiales 

reciclables evidenció la viabilidad de alternativas sostenibles en robótica educativa. 
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Se concluye que la propuesta es replicable en contextos con recursos limitados y aporta 

un modelo pedagógico que integra tecnología, sostenibilidad y metodologías activas, 

contribuyendo a la equidad y la calidad de la educación tecnológica en secundaria. 

 

Palabras clave: robótica educativa; Ambiente Virtual de Aprendizaje; Aprendizaje 

Basado en Proyectos; materiales sostenibles; investigación-acción. 
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Abstract 

This thesis aims to design and implement a didactic strategy for teaching educational 

robotics to eighth-grade students at Gimnasio Real Americano School, using sustainable 

materials and mediated by a Virtual Learning Environment (VLE) built on Moodle. 

Framed within the Project-Based Learning (PBL) approach and adopting a qualitative 

action-research design, the study engaged 28 students in a five-phase robotics project: 

inspirational introduction; materials exploration and budgeting; virtual design and 

prototyping; physical prototype construction; and application and evaluation. Data were 

gathered through participant observation and the analysis of student-generated artifacts 

(videos, photographs, and construction logs), and learning outcomes were assessed with 

phase-specific rubrics focused on technological competencies, collaborative work, and 

environmental awareness. Results indicate significant increases in student motivation, 

autonomy, logical thinking, problem-solving, and creative design skills. The VLE 

enhanced content organization, teacher–student communication, and evidence tracking, 

while the use of recycled materials demonstrated the viability of sustainable alternatives. 

This proposal is replicable in resource-constrained contexts and offers a pedagogical 

model that integrates technology, sustainability, and active methodologies to promote 

equity and quality in secondary technology education. 

 

Keywords: educational robotics; Virtual Learning Environment; Project-Based 

Learning; sustainable materials; action research. 
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INTRODUCCIÓN 

En el contexto actual de la educación, la enseñanza de la robótica educativa ha 

emergido como una herramienta poderosa para fomentar el pensamiento lógico, la 

resolución de problemas y la creatividad en los estudiantes. Esta área interdisciplinaria, 

que articula conocimientos de tecnología, ciencias, matemáticas e ingeniería, cobra cada 

vez más relevancia en los niveles escolares, especialmente en la educación básica 

secundaria, como parte de los esfuerzos por preparar a los estudiantes para los retos del 

siglo XXI. En este escenario, el Colegio Gimnasio Real Americano se propone fortalecer 

sus prácticas pedagógicas incorporando estrategias innovadoras que integren la robótica 

educativa con enfoques sostenibles y herramientas digitales. 

La educación ambiental y el uso de materiales sostenibles se han convertido en un 

imperativo pedagógico ante las crecientes problemáticas ecológicas globales. Integrar 

esta perspectiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje no solo fomenta la conciencia 

ecológica, sino que también permite a los estudiantes desarrollar proyectos tecnológicos 

contextualizados, con sentido ético y compromiso social. En ese sentido, utilizar 

materiales reciclables o reutilizables para la construcción de prototipos robóticos, más 

allá de una solución económica, se convierte en una apuesta por una educación 

tecnológica ambientalmente responsable. 

Asimismo, la inclusión de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) representa 

una alternativa eficaz para complementar la enseñanza presencial y brindar un espacio 

flexible, accesible y dinámico para el desarrollo de competencias. Estos entornos digitales 
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permiten organizar contenidos, facilitar la comunicación entre docentes y estudiantes, y 

fomentar el aprendizaje autónomo y colaborativo, aspectos fundamentales en la 

formación de los adolescentes de hoy. 

En este marco, surge la necesidad de diseñar e implementar una estrategia 

didáctica que articule la robótica educativa con principios de sostenibilidad, mediada por 

un AVA, orientada a estudiantes de grado octavo del Colegio Gimnasio Real Americano.  

Este trabajo se inscribe en el enfoque del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), 

promoviendo la construcción de conocimiento a través del desarrollo de soluciones 

tecnológicas contextualizadas. La estrategia planteada no solo pretende mejorar el 

aprendizaje de conceptos robóticos y tecnológicos, sino también fomentar valores como 

el trabajo en equipo, la conciencia ambiental y la autonomía, mediante un enfoque 

pedagógico activo y significativo. 

 

Propiedad intelectual 

© 2025 Juan David Hoyos Becerra. La mayoría de los contenidos, actividades, guías y 

evaluaciones presentes en este Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) han sido 

elaborados por el autor. 

 

Los recursos de terceros —como videos, imágenes, documentos y demás materiales 

complementarios— han sido utilizados respetando sus respectivas licencias y condiciones 

de uso. Cada uno de estos recursos está debidamente referenciado en la sección de 

Referencias del presente trabajo y/o producto digital. 

 

La plataforma Moodle® (marca registrada de Moodle Pty Ltd.) ha sido utilizada como 

entorno tecnológico de implementación, provista por Trendi Trends & Innovation S.A.S. 

bajo licencia oficial al Gimnasio Real Americano. 
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

La educación en tecnología y robótica enfrenta grandes desafíos en contextos de 

infraestructura limitada, especialmente en comunidades rurales o con bajos recursos. A 

pesar de la creciente demanda de competencias en programación, electrónica y 

pensamiento computacional, muchos estudiantes no tienen acceso equitativo a estas 

oportunidades debido a barreras económicas y tecnológicas. 

Uno de los principales problemas identificados es la falta de recursos financieros, 

tecnológicos y de conectividad, lo que dificulta la implementación de estrategias didácticas 

innovadoras y accesibles. En muchos casos, el aprendizaje de la robótica educativa se basa 

en enfoques teóricos, limitando el desarrollo de habilidades prácticas esenciales para la 

resolución de problemas y la aplicación del conocimiento en situaciones reales. La 

educación en robótica suele depender de materiales y kits comerciales costosos, lo que 

restringe su uso en estudiantes e instituciones con presupuestos reducidos. Esta situación 

genera una brecha educativa que impide que los estudiantes desarrollen competencias 

tecnológicas de manera equitativa. 

Ante este panorama, surge la necesidad de diseñar estrategias didácticas que 

permitan democratizar el acceso a la robótica educativa, en este sentido, el Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABPro) y los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) 

representan metodologías necesarias para fomentar la autonomía, la creatividad y la 

motivación de los estudiantes en el desarrollo de proyectos enmarcados en la robótica 

educativa. 
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El Colegio Gimnasio Real Americano será el escenario educativo de 

implementación debido a su interés en fortalecer la enseñanza de la tecnología, la robótica 

y el acceso a recursos innovadores dentro de su comunidad educativa. A pesar de ser una 

institución privada, enfrenta desafíos en la integración de metodologías activas y recursos 

sostenibles para la enseñanza de la misma. Por ello, este proyecto busca proporcionar una 

alternativa accesible y replicable, aprovechando el ABPro y los AVA como herramientas 

para potenciar el aprendizaje de los estudiantes de grado octavo presentando un proyecto 

tangible el cual les permita fortalecer sus habilidades tecnológicas y críticas. 

A diferencia de los antecedentes revisados, que se centran en el uso de simuladores 

virtuales o propuestas con alcance limitado, este modelo integra simultáneamente tres 

componentes: el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), el uso de un Ambiente Virtual 

de Aprendizaje (AVA) en la plataforma Moodle y la construcción de prototipos con 

materiales sostenibles. Esta combinación no solo amplía la accesibilidad y la pertinencia 

ambiental de la robótica educativa, sino que también ofrece un diseño metodológico 

replicable en contextos con recursos limitados, aportando así un valor innovador frente a 

las propuestas previas 

PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 

 ¿Cómo diseñar e implementar una estrategia didáctica para la enseñanza 

de la robótica educativa en estudiantes de grado octavo del Colegio Gimnasio Real 

Americano, utilizando materiales sostenibles mediado por un Ambiente Virtual de 

Aprendizaje (AVA)? 
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PREGUNTAS ORIENTADORAS 

1. ¿Cuáles son las principales barreras que enfrentan los estudiantes de grado octavo del 

Colegio Gimnasio Real Americano en el acceso a la robótica educativa? 

 

2. ¿Qué impacto tiene la falta de recursos tecnológicos y financieros en el aprendizaje de 

la robótica en contextos con infraestructura limitada? 

 

3. ¿Cómo contribuye el ABPro al desarrollo de habilidades tecnológicas y de 

pensamiento crítico en estudiantes de educación secundaria? 

 

4. ¿Cuáles son las ventajas y desafíos de la implementación de un AVA en la enseñanza 

de la robótica educativa? 

 

5. ¿Qué tipos de materiales sostenibles pueden utilizarse en la construcción de proyectos 

de robótica educativa sin comprometer su funcionalidad? 

 

6. ¿Cómo el uso de materiales reciclados y accesibles puede reducir costos y mejorar la 

equidad en el acceso a la robótica educativa? 

 

7. ¿Qué características debe tener una estrategia didáctica efectiva que combine ABPro, 

AVA y materiales sostenibles en la enseñanza de robótica? 
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8. ¿Cuáles son los indicadores clave para evaluar el impacto de esta estrategia en el 

aprendizaje de los estudiantes? 

 

 

 

OBJETIVOS  

Objetivo General 

Contribuir al fortalecimiento de la enseñanza de la robótica educativa en 

estudiantes de octavo grado del Colegio Gimnasio Real Americano mediante la 

implementación de un modelo didáctico innovador, mediado por un Ambiente Virtual de 

Aprendizaje (AVA) y el uso de materiales sostenibles, orientado a generar aprendizajes 

significativos, autonomía en el trabajo colaborativo y conciencia ambiental a través del 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro). 

 

Objetivos Específicos 

1. Identificar las necesidades educativas y tecnológicas de los estudiantes de grado 

octavo del Colegio Gimnasio Real Americano, para construcción de la estrategia 

didáctica.  

2. Diseñar una estrategia didáctica que permita la enseñanza de la robótica de los 

estudiantes de grado octavo del Colegio Gimnasio Real Americano por medio de 

un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA). 



 
7 

3. Implementar la estrategia didáctica con los estudiantes de grado octavo del 

Colegio Gimnasio Real Americano por medio de un Ambiente Virtual de 

Aprendizaje (AVA)  

4. Evaluar la efectividad y el impacto de la estrategia didáctica implementada 

mediante la culminación y funcionamiento del producto tangible realizado por los 

estudiantes de grado octavo del Colegio Gimnasio Real Americano.  

 

 

JUSTIFICACIÓN 

En un mundo cada vez más digitalizado, la educación en tecnología y robótica se 

ha convertido en una necesidad para el desarrollo de competencias clave en el siglo XXI. 

Sin embargo, el acceso a estas áreas sigue siendo limitado en instituciones con 

infraestructura reducida o con restricciones económicas, lo que genera desigualdades en 

el aprendizaje y el desarrollo de habilidades tecnológicas. 

 

Este proyecto busca democratizar el acceso a la robótica educativa mediante el 

diseño e implementación de una estrategia didáctica accesible, basada en Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABPro) y Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). Estas 

metodologías fomentan la autonomía, la creatividad, el trabajo colaborativo y la 

resolución de problemas en los estudiantes, permitiéndoles aplicar el conocimiento en 

situaciones prácticas y significativas. 
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Aunque investigaciones como las de Briceño, Rodríguez y Martínez (2014) 

demostraron la eficacia de la robótica educativa en secundaria, su enfoque suele depender 

de kits comerciales de alto costo. De igual modo, Barrera Lombana (2015) enfatiza la 

estrategia didáctica, pero sin integrar materiales locales reciclables. Nuestra propuesta se 

diferencia al combinar un AVA mediado por ABPro con materiales sostenibles de bajo 

costo (botellas PET, cartón y motores reciclados), lo que no solo reduce la barrera 

económica, sino que potencia la creatividad y el empoderamiento de los estudiantes al 

trabajar con recursos de su entorno. 

 

El Colegio Gimnasio Real Americano ha sido seleccionado como escenario de 

implementación debido a su interés en fortalecer la enseñanza de la tecnología y la 

robótica, así como a los desafíos que enfrenta en la integración de metodologías activas y 

recursos sostenibles. A pesar de ser una institución privada, existen oportunidades de 

mejora en la incorporación de estrategias innovadoras que permitan ampliar el acceso a la 

robótica educativa sin depender exclusivamente de kits comerciales costosos. 

 

Además, este trabajo de grado tiene un fuerte componente de sostenibilidad, 

promoviendo el uso de materiales reciclados y accesibles para la construcción de 

proyectos de robótica. Esto no solo reduce costos, sino que también sensibiliza a los 

estudiantes sobre la importancia del cuidado del territorio, alineándose con los principios 

de la educación ambiental. 
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Desde el punto de vista académico, la investigación contribuirá al campo de la 

didáctica en entornos tecnológicos, proporcionando un modelo replicable en otros 

contextos educativos. Asimismo, permitirá generar datos sobre el impacto del ABPro y 

los AVA en la enseñanza de la robótica, lo que puede ser de utilidad para futuras 

investigaciones y para la mejora de los currículos educativos en tecnología. 

 

En conclusión, este estudio es pertinente porque responde a una necesidad 

educativa actual, relevante porque fomenta la equidad en el acceso a la robótica y viable 

porque aprovecha metodologías enmarcadas en la educación en y con tecnología 

mediante recursos sostenibles para su implementación. 

 

MARCO DE REFERENCIA 

El marco de referencia presentado reviste una importancia fundamental, ya que 

permite comprender el contexto institucional, territorial y pedagógico en el que se 

desarrolla la propuesta de intervención. Por un lado, la caracterización histórica y social 

del Colegio Gimnasio Real Americano, junto con el análisis de su Proyecto Educativo 

Institucional (PEI), evidencia una evolución educativa comprometida con la formación 

integral, el desarrollo de competencias y la inclusión de tecnologías como la robótica 

educativa en coherencia con sus principios axiológicos. Por otro lado, la 

contextualización geográfica y cultural de la localidad de Bosa permite visibilizar los 

retos estructurales, sociales y ambientales del territorio, así como su riqueza patrimonial, 

lo que aporta elementos significativos para vincular la enseñanza de la robótica con 

principios de sostenibilidad y pertinencia territorial. En este sentido, el marco de 
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referencia no solo orienta la comprensión del entorno institucional y local, sino que 

justifica y fortalece la necesidad de diseñar una estrategia didáctica contextualizada, 

innovadora y comprometida con los desafíos contemporáneos de la educación. 

 

Contextualización del escenario de implementación: Colegio Gimnasio Real 

Americano 

 

El Colegio Gimnasio Real Americano, se encuentra ubicado en la localidad de Bosa 

de la ciudad de Bogotá, fue fundado en 1997 por el Licenciado Pedro Salazar Nieto y 

Ana Rodríguez, quienes establecieron una institución orientada al desarrollo integral de 

los estudiantes, enfatizando valores como el respeto, la solidaridad, la tolerancia y el 

compromiso con el entorno social y natural.  

 

Desde sus inicios, la institución enfrentó dificultades significativas asociadas a la 

infraestructura, carencia de servicios básicos y limitaciones económicas de la población 

del sector. Estas condiciones adversas fueron paulatinamente superadas mediante 

inversiones propias, esfuerzos comunitarios y acciones estratégicas que permitieron el 

crecimiento estructural y educativo de la institución (Gimnasio Real Americano, 2025). 

 

La evolución del colegio ha sido constante y notable, consolidándose como una 

institución educativa de alta calidad en Bosa. Esto se evidencia mediante la 

implementación de proyectos innovadores y una significativa inversión en tecnología 

educativa.  
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Contextualización histórica de la localidad de Bosa  

Bosa es la localidad número 7 de la Ciudad de Bogotá, se encuentra en el 

suroccidente de la capital, con una extensión aproximada de 24 km² a unos 2.548 metros 

sobre el nivel del mar, limita con las localidades de Kennedy y Ciudad Bolívar y con los 

municipios vecinos de Soacha y Mosquera. Su territorio plano está atravesado por los ríos 

Tunjuelo y Bogotá, y aún conserva humedales como Tibanica y La Isla, esenciales para el 

equilibrio ecológico urbano (IDPC, 2017). 

Históricamente, Bosa fue un importante poblado muisca gobernado por el cacique 

Techotiva; durante el periodo colonial se organizó como pueblo de resguardo indígena, y 

el casco urbano se consolidó alrededor de la Iglesia de San Bernardino (cuya obra inició 

en 1618). Estas transformaciones marcaron el tránsito del asentamiento indígena al 

núcleo urbano colonial en la actual plaza fundacional (Alcaldía de Bogotá, 2012; Cabildo 

Indígena Muisca de Bosa, 2020). 

En 1954, Bosa fue anexada al Distrito Especial de Bogotá, perdiendo su estatus de 

municipio autónomo. A partir de las décadas de 1970 y 1980, vivió un proceso acelerado 

de urbanización informal, marcado por la llegada de población migrante y la formación 

de numerosos barrios populares. Actualmente, Bosa presenta una densidad poblacional 

elevada, con más de 700.000 habitantes, y enfrenta desafíos en infraestructura, movilidad 

y sostenibilidad (Secretaría Distrital de Planeación, 2021). 
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Culturalmente, Bosa mantiene un fuerte vínculo con sus raíces muiscas a través del 

Cabildo Indígena y de celebraciones como el Festival Jizca Chía Zhue (Festival del Sol y 

la Luna), actualmente con Plan Especial de Salvaguardia en curso. Asimismo, su 

patrimonio material en torno al núcleo fundacional —la Plaza Fundacional, la antigua 

Estación del Ferrocarril de Bosa y el cementerio de Piamonte— refuerza su papel como 

referente histórico y simbólico de la ciudad (Instituto Distrital de Patrimonio Cultural 

[IDPC], s. f.; IDPC, 2023; Ministerio de las Culturas, 2024). 

 

Análisis del Proyecto Educativo Institucional PEI  

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) del Gimnasio Real Americano revela una 

clara intencionalidad de formación integral centrada en el desarrollo de competencias 

para la vida, bajo principios axiológicos y un enfoque pedagógico desarrollista. Este 

marco institucional proporciona una base sólida para el fortalecimiento del área de 

Tecnología e Informática, y abre camino a la inclusión de la robótica educativa como 

herramienta estratégica en la formación de ciudadanos críticos, creativos y 

comprometidos con su entorno. 

Desde su misión y visión, la institución destaca la promoción del pensamiento 

científico y la apropiación responsable de las tecnologías de la información como 

componentes fundamentales para el aprendizaje y la proyección de los estudiantes en un 

mundo globalizado.  
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El enfoque por competencias que adopta el modelo pedagógico desarrollista facilita la 

implementación de metodologías activas como el aprendizaje basado en proyectos 

(ABPro), el cual se alinea perfectamente con la enseñanza de la robótica. A través de la 

robótica educativa, se fortalecen habilidades de resolución de problemas, pensamiento 

computacional, colaboración y diseño, potenciando la autonomía y la creatividad del 

estudiante como agente transformador. 

El PEI también reconoce el valor de la investigación como eje transversal del 

quehacer pedagógico. En este sentido, la robótica se convierte en un medio idóneo para 

articular teoría y práctica, permitiendo a los estudiantes experimentar con soluciones 

reales desde la interdisciplinariedad. Este proceso no solo fomenta la innovación, sino 

que estimula el pensamiento crítico y la apropiación significativa del conocimiento 

tecnológico. 

En suma, el PEI del Gimnasio Real Americano configura un entorno favorable para 

consolidar una propuesta educativa en donde la tecnología, la informática y la robótica 

sean ejes articuladores del desarrollo integral de los estudiantes. Estas áreas no solo 

enriquecen la experiencia educativa, sino que responden a los desafíos contemporáneos, 

preparándolos para una ciudadanía digital crítica, ética y participativa. 

Marco Legal: Fundamentación legal de la tecnología, la informática y la robótica en 

la educación colombiana: análisis de la Ley 115 de 1994 y orientaciones curriculares 

vigentes 
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La incorporación de la tecnología, la informática y la robótica en el sistema 

educativo colombiano no es una tendencia aislada, sino una respuesta legítima y 

necesaria a los lineamientos establecidos por el marco normativo nacional. La Ley 

General de Educación (Ley 115 de 1994) y los documentos orientadores del Ministerio 

de Educación Nacional reconocen el papel central que juegan estas áreas en la formación 

de ciudadanos integrales, competentes y críticos en un entorno social, económico y 

tecnológico cada vez más cambiante. Por ello, resulta imprescindible analizar cómo estas 

disposiciones legales no solo respaldan, sino que también fundamentan pedagógicamente 

la propuesta de implementar una estrategia didáctica mediada por un Ambiente Virtual de 

Aprendizaje (AVA) para la enseñanza de la robótica educativa en grado octavo. Este 

análisis permite sustentar el proyecto de investigación desde un enfoque legal y 

curricular, asegurando su coherencia con las políticas educativas vigentes y su pertinencia 

frente a los retos contemporáneos de la educación en Colombia. 

Importancia de la tecnología, la informática y la robótica en el marco de la Ley 115 

General de Educación 

En el contexto actual de transformación social y tecnológica, la educación 

colombiana está llamada a fortalecer competencias que permitan a los estudiantes 

enfrentar los desafíos del siglo XXI. En este sentido, la incorporación de la tecnología, la 

informática y la robótica en los procesos educativos no solo responde a una necesidad 

global, sino que se alinea con los principios establecidos en la Ley General de Educación 
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(Ley 115 de 1994), la cual reconoce a la educación como un proceso integral orientado al 

desarrollo de la persona y su interacción activa con la sociedad y el entorno. 

Se observa que en su artículo 14 el área de tecnología e informática debe hacer 

parte del currículo obligatorio desde la educación básica, con el propósito de "desarrollar 

en el educando la capacidad para comprender y transformar el mundo que lo rodea, 

mediante la apropiación de conocimientos científicos y tecnológicos". Esta ley valida la 

necesidad de formar ciudadanos críticos, creativos y competentes en el uso de 

herramientas tecnológicas que les permitan desenvolverse en entornos cada vez más 

automatizados, digitales e interconectados. 

La enseñanza de la tecnología e informática, cuando se articula de manera 

significativa con la robótica educativa, se convierte en un catalizador de habilidades 

fundamentales como el pensamiento lógico, la resolución de problemas, la creatividad, la 

colaboración y el diseño de soluciones innovadoras. Estas competencias son coherentes 

con el enfoque por competencias que promueve la Ley 115, al proponer una educación 

que forme a los estudiantes "para el ejercicio de la ciudadanía, el trabajo, la autonomía y 

la participación democrática". 

Además, el desarrollo de proyectos en robótica y programación, apoyados en 

ambientes virtuales de aprendizaje y metodologías activas como el Aprendizaje Basado 

en Proyectos (ABPro), permite que los estudiantes no solo aprendan sobre tecnología, 

sino con tecnología, integrando saberes del currículo con experiencias prácticas, 

contextualizadas y significativas. De este modo, la tecnología deja de ser un área aislada 
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para convertirse en un eje transversal que fortalece los aprendizajes en matemáticas, 

ciencias, lenguaje y competencias ciudadanas, tal como lo promueve el enfoque de 

educación integral de la Ley 115. 

Por otro lado, la robótica educativa brinda una oportunidad valiosa para promover 

la inclusión, la equidad y la innovación en contextos escolares diversos. En comunidades 

vulnerables, rurales o con limitaciones de recursos, proyectos de robótica con materiales 

sostenibles o de bajo costo pueden convertirse en experiencias transformadoras que 

despiertan vocaciones científicas y tecnológicas desde edades tempranas. Así, se cumple 

con el objetivo de la ley de garantizar una educación pertinente, equitativa y de calidad, 

que responda a las características del entorno y a las necesidades del país en materia de 

desarrollo sostenible y competitividad. 

En conclusión, la tecnología, la informática y la robótica no deben verse como 

áreas complementarias, sino como componentes estructurales del currículo escolar 

colombiano, en coherencia con la Ley General de Educación. Su integración pedagógica 

contribuye a formar estudiantes críticos, creativos y comprometidos con la solución de 

problemáticas reales, preparándolos para la vida, el trabajo y la ciudadanía activa en la 

sociedad digital contemporánea. 

La tecnología, la informática y la robótica en el contexto educativo colombiano 

La tecnología, entendida como la capacidad humana para diseñar soluciones a 

problemas mediante la transformación del entorno, cumple una función pedagógica clave: 
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formar ciudadanos con pensamiento sistémico, competencia para resolver problemas 

reales y habilidades para innovar en múltiples contextos. De acuerdo con el Ministerio de 

Educación Nacional (2022), el área de Tecnología e Informática promueve la reflexión 

sobre la naturaleza, evolución e implicaciones éticas y políticas de los desarrollos 

tecnológicos, así como su uso responsable en la vida diaria, con miras a construir un 

mundo sostenible. 

La informática, por su parte, no se reduce al manejo de dispositivos o software, 

sino que incorpora el desarrollo del pensamiento computacional y algorítmico, 

capacidades que permiten analizar, abstraer y resolver situaciones a través de modelos 

digitales. Este saber técnico-científico favorece la participación ciudadana informada en 

la era digital, fomenta el uso ético de la información y prepara a los estudiantes para los 

retos de la cuarta revolución industrial, marcada por tecnologías como la inteligencia 

artificial, el big data, la automatización y el internet de las cosas. 

En este contexto, la robótica educativa emerge como una estrategia pedagógica 

poderosa que articula conocimientos de tecnología, programación e ingeniería con el 

desarrollo de habilidades socioemocionales como el trabajo colaborativo, la 

perseverancia y el pensamiento crítico. A través de proyectos de robótica, los estudiantes 

no solo aprenden a construir y programar artefactos, sino que también enfrentan 

problemas complejos que estimulan la creatividad, la toma de decisiones y la autonomía. 

Esto convierte a la robótica en un catalizador del aprendizaje significativo, alineado con 

los propósitos de formación del área. 
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Las Orientaciones Curriculares para el Área de Tecnología e Informática (MEN, 

2022) refuerzan este enfoque, señalando que la educación tecnológica debe preparar a los 

estudiantes para "afrontar y participar de los cambios actuales y futuros que las 

revoluciones 4.0 y 5.0 traerán al mundo", asegurando trayectorias educativas que 

respondan a las necesidades regionales y nacionales desde una perspectiva ética, crítica y 

contextualizada (MEN, 2022, p. 22). De esta forma, se promueve no solo la 

alfabetización digital, sino también la generación de conocimiento tecnológico e 

informático útil para la innovación y el bienestar social. 

En conclusión, la articulación entre tecnología, informática y robótica en el 

currículo escolar colombiano no es un accesorio, sino una necesidad educativa 

fundamental para garantizar la equidad, la inclusión y la calidad en la formación de 

ciudadanos capaces de transformar su entorno. Su integración en los procesos 

pedagógicos, sustentada en el marco legal y curricular vigente, constituye una apuesta 

estratégica para cerrar brechas sociales, fomentar la innovación educativa y preparar a los 

estudiantes para un mundo en constante cambio. 

ANTECEDENTES 

En este apartado se expone una revisión de investigaciones relacionadas con los 

ejes centrales de este trabajo de grado, abordando la robótica educativa, el Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABPro), los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) y el uso 

de materiales sostenibles en entornos educativos. Además, se consideran las Actividades 
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Tecnológicas Escolares (ATES) como una estrategia clave para fomentar el aprendizaje 

significativo en tecnología y robótica. 

La búsqueda de antecedentes se llevó a cabo a nivel local, nacional e internacional 

con el propósito de fundamentar teóricamente la propuesta. No obstante, se identificó una 

escasez de estudios que integren de manera conjunta el ABPro, los AVA y la robótica 

educativa desde un enfoque sostenible. La mayoría de las investigaciones analizadas 

priorizan metodologías tradicionales o herramientas digitales sin una vinculación directa 

con el uso de materiales reutilizables en la enseñanza de la tecnología y la elaboración de 

proyectos de robótica en el aula. 

A continuación, se presentan los estudios más relevantes que respaldan esta 

investigación. 

Locales 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Herrera Guevara Angélica Liliana 

Secuencia didáctica para promover la 

enseñanza de la tecnología a partir de la 

robótica educativa 

2016 

 

Descripción: 

 El trabajo de grado desarrollado por Angélica Liliana Herrera Guevara en la 

Universidad Pedagógica Nacional (2016) propone el diseño, implementación y 

evaluación de una secuencia didáctica basada en la resolución de problemas para la 
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enseñanza de la robótica educativa en estudiantes de grado noveno del Colegio Rafael 

María Carrasquilla. 

La investigación se centra en el aprendizaje significativo, utilizando la robótica 

como una herramienta para acercar a los estudiantes a la tecnología desde su aplicación 

en la vida cotidiana. A través de la construcción de un robot, los estudiantes desarrollaron 

habilidades de pensamiento crítico y resolución de problemas. 

El estudio evidencia que el uso de secuencias didácticas estructuradas mejora el 

aprendizaje de conceptos tecnológicos y que los estudiantes muestran mayor motivación 

cuando enfrentan retos prácticos en lugar de enfoques teóricos tradicionales. 

Aportes: 

Este antecedente es relevante para la investigación, ya que: 

• Si bien este estudio se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABPro), 

sus hallazgos pueden aplicarse al Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro). 

Mientras el ABPro se enfoca en la resolución de problemas específicos dentro de 

una secuencia didáctica, el ABPro plantea el desarrollo de proyectos integrales a 

lo largo del tiempo. En este enfoque, los estudiantes diseñan y construyen 

soluciones funcionales, como un sistema robótico con un propósito definido, 

promoviendo la adquisición progresiva de habilidades y conocimientos a medida 

que avanzan en el proceso. 
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• Destaca la importancia de estructurar secuencias didácticas, lo que también puede 

aplicarse en el diseño de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) para guiar el 

aprendizaje de los estudiantes de manera organizada y progresiva. 

• Señala barreras económicas y tecnológicas que dificultan la implementación de 

estrategias pedagógicas basadas en la robótica, lo que refuerza la importancia de 

integrar materiales sostenibles como una alternativa accesible para la enseñanza 

de tecnología. 

Este estudio respalda el enfoque metodológico del presente trabajo de grado, 

evidenciando cómo la robótica educativa puede mejorar la enseñanza de la tecnología a 

través de estrategias didácticas innovadoras. 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Escobar Márquez Jerson Alfonso 

La robótica como mecanismo de 

enseñanza en la escuela a través de un 

ambiente E-learning y TinkerCAD. 

2021 

 

Descripción: 

El trabajo de grado desarrollado por Jerson Alfonso Escobar Márquez en la 

Universidad Pedagógica Nacional (2021) propone la implementación de una herramienta 

virtual de aprendizaje basada en la robótica educativa para integrar diferentes áreas del 

conocimiento en la educación escolar, utilizando la metodología STEAM (Ciencia, 

Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas). 
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El proyecto se fundamenta en la creación de un Ambiente Virtual de Aprendizaje 

(AVA) con enfoque en E-learning, apoyado en el simulador TinkerCAD, permitiendo que 

los estudiantes adquieran conocimientos en robótica sin necesidad de contar con kits 

físicos. A través de esta plataforma, se buscó fomentar el aprendizaje autónomo, el 

desarrollo de habilidades tecnológicas y la experimentación digital en contextos 

educativos con limitaciones de recursos. 

Los resultados del estudio muestran que el uso de simulaciones virtuales en la 

enseñanza de la robótica mejora la comprensión de conceptos tecnológicos y facilita la 

interdisciplinariedad en la educación, especialmente en asignaturas como ciencias 

naturales, informática y electrónica. 

Aportes: 

Este antecedente es relevante para la presente investigación, ya que: 

• Valida el uso de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) como estrategia para 

la enseñanza de robótica educativa, respaldando su integración en el diseño 

didáctico del presente trabajo de grado. 

• Respalda la viabilidad del uso de simuladores digitales como TinkerCAD en la 

enseñanza de la robótica, lo que permite ampliar el acceso a esta disciplina sin 

necesidad de kits físicos costosos. 
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• Demuestra la efectividad de la metodología STEAM en la enseñanza de 

tecnología y ciencias, evidenciando su impacto positivo en el desarrollo del 

pensamiento crítico y la resolución de problemas en los estudiantes. 

• Refuerza la importancia de integrar la robótica con otras áreas del conocimiento, 

un enfoque alineado con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), donde los 

estudiantes desarrollan proyectos aplicables al mundo real. 

Este estudio respalda la pertinencia de la presente investigación al evidenciar cómo 

los AVA y las simulaciones digitales pueden potenciar la enseñanza de la robótica, 

facilitando su implementación en entornos con recursos limitados. 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Mercado Mercado, Francisco William 

Hoyos Merlano, Alina María 

Flórez Nisperuza, Elvira Patricia 

Aprendizaje basado en proyectos, una 

estrategia para desarrollar competencias 

en estudiantes de secundaria en 

Colombia. 

2018 

 

Descripción: 

En esta investigación, presentada en el Octavo Congreso Internacional de 

Formación de Profesores de Ciencias, los autores evaluaron la aplicación de la estrategia 

de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) en el área de Ciencias Naturales, con el 

objetivo de desarrollar competencias básicas y específicas en estudiantes de educación 

básica secundaria del departamento de Córdoba. El estudio, de enfoque cualitativo y tipo 
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investigación-acción, empleó observaciones en aula, entrevistas y revisión documental 

con una muestra de 38 estudiantes de grado sexto. 

La implementación del ABPro permitió a los estudiantes involucrarse activamente 

en la planeación, ejecución y evaluación de proyectos contextualizados, favoreciendo el 

desarrollo de habilidades interpretativas, argumentativas y propositivas, así como 

competencias específicas como la indagación, explicación, trabajo en equipo y 

comunicación. Los resultados mostraron avances significativos en la autonomía, la 

reflexión crítica y el compromiso estudiantil, además de una transformación positiva en 

las prácticas pedagógicas de la docente. 

Aportes: 

Este estudio es relevante para el presente trabajo de grado por las siguientes razones: 

• Demuestra que el ABPro favorece el desarrollo de competencias transversales en 

estudiantes de secundaria, al promover procesos activos de aprendizaje y 

conexión con el entorno. 

• Valida la estrategia metodológica del Aprendizaje Basado en Proyectos como un 

enfoque efectivo para la enseñanza de disciplinas científicas y tecnológicas. 

• Resalta la importancia del rol activo del estudiante en la construcción del 

conocimiento, alineado con el enfoque socioformativo adoptado en esta 

investigación. 
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• Ofrece evidencia empírica de que el ABPro puede transformar positivamente las 

prácticas docentes, permitiendo una enseñanza más significativa y centrada en el 

estudiante. 

• Aunque se aplica en el área de Ciencias Naturales, sus resultados son 

extrapolables al campo de la robótica educativa, al compartir fundamentos 

pedagógicos basados en la resolución de problemas reales. 

 

Nacionales 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Arenas Lopez, Andres 

Triana De Cadena, Elizabeth 

Molano Guio, Ana Viviana 

Ambiente virtual de aprendizaje como 

herramienta didáctica para el aprendizaje 

de la robótica educativa en estudiantes 

del grado décimo del I.C.S desde un 

enfoque holístico transformador 

2013 

 

Descripción: 

Este trabajo de grado fue desarrollado por Andrés Arenas López, Elizabeth Triana 

de Cadena y Ana Viviana Molano Guio en la Corporación Universitaria Minuto de Dios 

(UNIMINUTO). La investigación propuso la creación e implementación de un Ambiente 

Virtual de Aprendizaje (AVA) en la plataforma Moodle, diseñado específicamente para 

la enseñanza de la robótica educativa a estudiantes de grado décimo del Instituto 

Colombo Sueco en Bogotá. 
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La propuesta se centró en la construcción de un robot teleoperado tipo insectoide 

hexápodo, integrando conocimientos de mecánica, electrónica y robótica mediante el 

enfoque pedagógico holístico transformador de Giovanni Iafrancesco. El proyecto se 

desarrolló en modalidad B-Learning, con fases estructuradas (análisis, diseño, 

implementación y evaluación), utilizando herramientas libres como CmapTools y 

Freemind. 

La investigación siguió una metodología mixta, con instrumentos como encuestas, 

observación directa y ciber Observación, aplicados a una muestra de 36 estudiantes. Los 

resultados evidenciaron un aprendizaje significativo, colaborativo y transversal, así como 

un aumento en la motivación y autonomía de los estudiantes frente a la robótica. 

Aportes: 

Este antecedente es relevante para la presente investigación, ya que: 

• Evidencia una experiencia concreta de implementación de un AVA en robótica 

educativa en un contexto escolar colombiano. 

• Resalta el valor pedagógico del enfoque holístico transformador, el cual puede 

articularse con metodologías como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), 

centrando el proceso educativo en el estudiante como constructor activo del 

conocimiento. 

• Aborda la importancia de la transversalidad curricular al relacionar la robótica con 

áreas como física, matemáticas y tecnología. 
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• Pone en evidencia barreras tecnológicas (falta de conectividad o equipos) que son 

superadas con motivación, estrategias de mediación, y uso de software libre; esto 

se conecta directamente con tu propuesta de incorporar materiales sostenibles y 

tecnología accesible. 

• Sirve como base conceptual y metodológica para el diseño de AVA, aportando 

criterios para su estructuración pedagógica y técnica. 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Barrera Lombana, Nelson 
Uso de la robótica educativa como 

estrategia didáctica en el aula. 
2015 

Descripción: 

El artículo elaborado por Nelson Barrera Lombana y publicado en la revista 

Praxis & Saber (2015), presenta una investigación cualitativa bajo la metodología de 

investigación-acción en el aula, desarrollada con estudiantes de preescolar y básica 

primaria en instituciones del departamento de Boyacá. El objetivo del estudio fue motivar 

a estudiantes y docentes a formular y aplicar estrategias educativas innovadoras mediante 

el uso de plataformas robóticas como herramienta didáctica, muchas de ellas construidas 

con materiales reutilizables. 

La propuesta se fundamentó en los planteamientos del construccionismo de 

Seymour Papert y el andamiaje pedagógico de Jerome Bruner, orientándose hacia la 

creación de ambientes de aprendizaje lúdico en los que los estudiantes pudieran construir 

saberes a partir de la experiencia, la experimentación y el juego. El trabajo fue 

desarrollado a través de talleres en los que los participantes diseñaron y construyeron 
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robots educativos (algunos de tipo bioMimético), con el propósito de resolver problemas 

concretos mediante la manipulación simbólica e instrumental de la tecnología. 

El estudio incluyó fases de capacitación docente, diagnóstico de conocimientos 

previos, implementación de ambientes de aprendizaje, y evaluación de los resultados 

obtenidos. Como resultado, se evidenció un alto nivel de motivación en los estudiantes, el 

fortalecimiento del aprendizaje significativo y colaborativo, así como la incorporación de 

saberes de diferentes áreas del conocimiento desde una perspectiva interdisciplinaria. 

Aportes: 

• Evidencia el uso de la robótica educativa como una estrategia didáctica centrada 

en el estudiante, a través de actividades lúdicas, cooperativas y contextualizadas. 

• Propone el diseño de ambientes de aprendizaje mediados por tecnología, 

integrando principios del construccionismo y del aprendizaje significativo. 

• Destaca el uso de materiales reutilizables para la construcción de prototipos 

robóticos, lo cual responde a una perspectiva pedagógica con conciencia 

ambiental. 

• Muestra una experiencia concreta en el contexto colombiano de educación básica, 

en la que se fortalecen habilidades cognitivas, emocionales y sociales mediante la 

robótica. 

• Contribuye al diseño de propuestas pedagógicas que integran lo tecnológico, lo 

ambiental y lo didáctico desde una mirada innovadora y transformadora de la 

enseñanza. 
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Internacionales 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

González Fernández, María 

Obdulia; Flores González, Yadira 

Alejandra; Muñoz López, Claudia 

Panorama de la robótica educativa a favor 

del aprendizaje STEAM. 2021 

 

Descripción: 

El artículo elaborado por María Obdulia González Fernández, Yadira Alejandra 

Flores González y Claudia Muñoz López, publicado en la revista Revista Eureka sobre 

Enseñanza y Divulgación de las Ciencias (2021), presenta una investigación documental 

de tipo cualitativo-interpretativo centrada en el análisis de 105 estudios académicos sobre 

robótica educativa, aprendizaje STEAM y pensamiento computacional, publicados entre 

los años 2005 y 2019. 

La investigación clasifica las experiencias según nivel educativo, ubicación 

geográfica, tipo de estudio, tecnología empleada y metodologías didácticas. Las 

principales tecnologías utilizadas fueron LEGO, Scratch y Arduino, y las metodologías 

asociadas incluyeron el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en 

proyectos, y estrategias lúdicas y colaborativas fundamentadas en los enfoques 

constructivista y construccionista. 

Los resultados destacan el impacto positivo de la robótica educativa en el 

desarrollo de habilidades como la creatividad, el trabajo en equipo, el pensamiento 

crítico, la resolución de problemas y la comunicación. También se identifican 
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limitaciones en la implementación, como la falta de formación docente especializada y el 

acceso desigual a los recursos tecnológicos. 

Aportes: 

• Proporciona una visión integral sobre la interrelación entre robótica educativa, 

pensamiento computacional y el enfoque STEAM, evidenciando su aplicación 

pedagógica en contextos educativos internacionales y latinoamericanos. 

• Reconoce la robótica como un recurso mediador del aprendizaje, útil tanto como 

objeto de estudio como herramienta didáctica interdisciplinaria. 

• Identifica la necesidad de formación docente específica para una integración 

efectiva de la robótica en el currículo escolar. 

• Destaca la potencialidad del ABPro, el aprendizaje lúdico y la gamificación como 

metodologías clave para la enseñanza con robótica. 

• Reafirma los aportes del construccionismo como base epistemológica para 

proyectos educativos con tecnologías emergentes. 

AUTOR/A TÍTULO AÑO 

Flores, Joseane Marques 

Ryokiti Homa, Agostinho Iaqchan 

Educación STEM y robótica educativa 

como propuesta de enseñanza y 

aprendizaje en primaria 

2022 

 

Descripción: 
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El artículo elaborado por Joseane Marques Flores y Agostinho Iaqchan Ryokiti 

Homa, docentes de la Universidad Luterana de Brasil, fue publicado en la Revista 

Iberoamericana de Educación Matemática - UNIÓN (2022). La investigación plantea una 

propuesta de integración entre la educación STEM y la robótica educativa mediante la 

implementación de talleres extracurriculares en escuelas públicas del municipio de São 

Sebastião do Caí, Brasil. 

Durante las sesiones, estudiantes de educación primaria diseñaron y construyeron 

prototipos robóticos como un cosechador y un recolector de basura, utilizando kits LEGO 

Mindstorms EV3, aplicando metodologías activas y el enfoque del Aprendizaje Basado 

en Proyectos (ABPro). Estas experiencias permitieron abordar contenidos 

interdisciplinarios, promover el pensamiento lógico-computacional, la conciencia 

ambiental y fortalecer el trabajo en equipo. 

La iniciativa demuestra cómo la robótica educativa puede servir como estrategia 

didáctica para estimular habilidades STEM y fomentar vocaciones tempranas hacia la 

ciencia y la tecnología. 

Aportes: 

• Ilustra la aplicación del ABPro y la robótica educativa en un contexto real de 

educación básica con resultados pedagógicos significativos. 

• Vincula tecnología y sostenibilidad mediante proyectos que resuelven problemas 

concretos del entorno escolar. 
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• Reafirma la necesidad de formación docente y planificación didáctica para 

integrar tecnologías emergentes en el aula. 

• Contribuye al desarrollo de competencias clave como la colaboración, creatividad 

y resolución de problemas. 

• Sirve de referencia para el diseño de experiencias pedagógicas similares en 

contextos latinoamericanos. 

En síntesis, la revisión de antecedentes a nivel local, nacional e internacional 

evidencia la pertinencia y actualidad del enfoque propuesto en este trabajo de grado. Las 

investigaciones analizadas resaltan el valor pedagógico de la robótica educativa como 

herramienta para el desarrollo de competencias tecnológicas, así como la efectividad del 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) y los Ambientes Virtuales de Aprendizaje 

(AVA) en la mediación de procesos de enseñanza innovadores. No obstante, persiste una 

brecha investigativa en cuanto a la integración sistemática de estos tres elementos 

(robótica, ABPro y AVA) desde una perspectiva sostenible y contextualizada. Este vacío 

justifica y orienta la presente propuesta, que busca aportar un modelo didáctico replicable 

y ajustado a las realidades educativas de contextos con limitaciones de acceso a 

tecnología, fortaleciendo la inclusión, la equidad y la formación ambiental desde la 

enseñanza de la robótica en la educación básica. 

MARCO TEÓRICO 

En este marco teórico se abordan los ejes temáticos fundamentales que sustentan 

la investigación “Del mundo virtual a la realidad: diseño de un ambiente virtual de 
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aprendizaje (AVA) con enfoque en aprendizaje basado en proyectos (ABPro) para la 

enseñanza de la robótica educativa en estudiantes de octavo grado del colegio Gimnasio 

Real Americano, integrando el uso de materiales sostenibles”. Cada eje temático 

proporciona los fundamentos conceptuales y pedagógicos para el diseño de la estrategia 

didáctica propuesta, articulando las bases de la educación en tecnología, la didáctica de la 

tecnología, los enfoques constructivista, humanista y socioformativo, así como las 

metodologías de aprendizaje basado en proyectos (ABPro), el uso de ambientes virtuales 

de aprendizaje (AVA), la robótica educativa y la incorporación de materiales sostenibles 

en contextos educativos, la temática central de este ambiente virtual de aprendizaje 

(AVA) es el desarrollo de un proyecto enfocado a la temática de “Ferias y Parques” 

incentivando a los estudiantes a la construcción de un proyecto final el cual concluya con 

demostraciones tangibles que implementen el uso de herramientas robóticas, tecnológicas 

y didácticas.  

 

FUNDAMENTOS DE LA EDUCACIÓN EN TECNOLOGÍA: 

La Educación en Tecnología y su didáctica constituyen pilares fundamentales 

del currículo moderno, especialmente en el contexto colombiano. La Ley General de 

Educación (Ley 115 de 1994) incorporó el área de Tecnología e Informática como 

obligatoria, básica y fundamental en la educación básica y media, reconociendo la 

importancia de formar a los estudiantes en competencias tecnológicas para el siglo XXI. 

El Ministerio de Educación Nacional (MEN) reafirma este carácter fundamental en sus 

orientaciones curriculares más recientes, señalando que el trabajo en esta área 
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promueve “la comprensión de la naturaleza, evolución e implicaciones ético-políticas de 

la tecnología y la informática en la vida diaria; así como la resolución de problemas [...] 

asociados a la mejora de la calidad de vida [...], promoviendo además la conservación 

de un mundo sustentable y sostenible”. En otras palabras, la educación en tecnología 

busca no solo alfabetizar tecnológicamente, sino desarrollar en los estudiantes un 

pensamiento crítico frente a la tecnología, su papel cultural y su uso responsable en la 

sociedad. 

 

 

Diagrama 1:Hoyos Becerra, J. D. (2023). Mapa conceptual: Educación en 

Tecnología [Mapa conceptual]. Elaboración propia. 

 

Educación en Tecnología: 

La educación en tecnología se ha constituido como un campo pedagógico 

estratégico para formar individuos críticos, creativos y con compromiso social. Su 

alcance trasciende la alfabetización digital y el uso instrumental de dispositivos, pues 

busca fomentar una comprensión profunda de los procesos técnicos, los efectos sociales 
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del desarrollo tecnológico y la capacidad para diseñar soluciones contextualizadas a 

problemas reales. En este sentido, la construcción de un Ambiente Virtual de Aprendizaje 

(AVA) con enfoque en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) para enseñar robótica 

educativa adquiere relevancia como una propuesta que integra teoría, práctica y reflexión 

crítica. 

Históricamente, la educación tecnológica se concebía desde una óptica 

funcionalista, centrada en la operación de herramientas y procedimientos prácticos. No 

obstante, los cambios en el pensamiento educativo y los desafíos actuales han propiciado 

una resignificación de este campo. Peña Rodríguez y Otálora Porras (2018) argumentan 

que la formación tecnológica debe incluir una mirada integral que reconozca las 

interacciones entre ciencia, tecnología, sociedad y cultura y promueva así una 

comprensión crítica del ámbito técnico.  

Este cambio paradigmático cuenta con respaldo normativo en Colombia. La Ley 

115 de 1994 establece el área de Tecnología e Informática como componente obligatorio 

del currículo desde la educación básica, con el objetivo de formar ciudadanos capaces de 

intervenir transformadoramente en su entorno mediante el conocimiento técnico y 

científico. Bajo este marco, la robótica educativa se proyecta no solo como contenido 

innovador, sino como medio pedagógico para desarrollar competencias como el 

pensamiento computacional, la creatividad, el trabajo colaborativo y la resolución de 

problemas. 
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Desde la perspectiva CTS (Ciencia, Tecnología y Sociedad), la tecnología se 

entiende como una construcción social y cultural que incorpora valores, decisiones 

colectivas e implicaciones éticas y ambientales. En coherencia con este enfoque, el 

diseño del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) integra actividades que relacionan la 

robótica educativa con problemáticas de sostenibilidad y compromiso ciudadano. Por 

ejemplo, el uso de materiales reciclables en la construcción de prototipos permite a los 

estudiantes reconocer cómo las decisiones tecnológicas inciden en el cuidado del 

territorio, mientras que el trabajo colaborativo en el AVA fomenta la reflexión ética sobre 

el impacto social de sus proyectos. De esta manera, la propuesta no solo enseña 

contenidos técnicos, sino que promueve una visión crítica y contextualizada de la 

tecnología, en sintonía con los principios del pensamiento CTS. 

En coherencia con esta visión, la propuesta incorpora el uso de materiales 

sostenibles para construir prototipos robóticos. Esta elección, además de atender a 

limitaciones económicas y/o tecnológicas, añade una perspectiva ética y ecológica a la 

enseñanza de la tecnología. El empleo de materiales reutilizables es, según Sánchez‑Vera 

y Prendes‑Espinosa (2022), una oportunidad para reconfigurar la relación entre escuela, 

territorio y sostenibilidad, favoreciendo una práctica pedagógica más inclusiva y 

equitativa. 

Enseñar tecnología implica combinar escenarios teóricos, prácticos y reflexivos 

usando metodologías centradas en el estudiante, donde el ABPro destaca por permitir que 

los estudiantes enfrenten problemas reales y desarrollen soluciones colaborativas y 

significativas. 
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En el ámbito escolar, es crucial superar una enseñanza tecnológica meramente 

repetitiva y centrada en la ejecución de instrucciones. Este enfoque debe dar paso a 

experiencias que fomenten la creatividad, la experimentación y el sentido social —una 

perspectiva alineada con los planteamientos de Peña y Otálora (2018) sobre la necesidad 

de una mirada compleja e integrada. Tal orientación se concreta en el AVA propuesto, 

que integra herramientas digitales, contenidos interdisciplinarios y desafíos de diseño 

tecnológico para promover la autonomía, la innovación y el aprendizaje significativo. 

La aplicación de Ambientes Virtuales de Aprendizaje como mediadores 

pedagógicos busca diversificar y flexibilizar los procesos educativos. En el campo 

tecnológico, la virtualidad representa una oportunidad de democratización del 

conocimiento y superación de barreras de acceso. Escobar Márquez (2021) evidencia que 

los AVA permiten incorporar simulaciones, multimedia y entornos colaborativos que 

fortalecen el aprendizaje de la robótica, incluso sin acceso a kits físicos costosos. 

En esta propuesta, el AVA se configura como un espacio que organiza 

contenidos, guía procesos y fomenta tanto la autonomía como el trabajo en equipo, 

generando así una experiencia educativa más dinámica, contextualizada y 

transformadora. 

En síntesis, la educación en tecnología alcanza su valor pedagógico cuando se 

articula con principios éticos, metodologías activas y herramientas digitales. Su propósito 

va más allá del dominio de dispositivos, orientándose hacia la formación de sujetos 
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capaces de analizar críticamente los procesos tecnológicos, ofrecer soluciones sostenibles 

y participar en la construcción de un futuro más equitativo.  

 

Didáctica de la Tecnología: 

En el contexto de una educación tecnológica que busca ser pertinente y 

transformadora, es esencial comprender las características propias de la didáctica de la 

tecnología como campo pedagógico especializado. Esta no solo orienta los procesos de 

enseñanza y aprendizaje de los saberes tecnológicos, sino que también promueve el 

desarrollo del pensamiento técnico, la resolución de problemas y la construcción de 

soluciones contextualizadas. A diferencia de enfoques centrados únicamente en el uso 

instrumental de herramientas, la didáctica de la tecnología propone una visión integral en 

la que la tecnología se comprende como una construcción cultural, ética y funcional, que 

debe ser enseñada desde la reflexión crítica y la experiencia práctica. En esta perspectiva, 

la robótica educativa, cuando se implementa a través de Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje (AVA) y se sustenta en metodologías activas como el Aprendizaje Basado 

en Proyectos, ofrece un escenario ideal para promover aprendizajes significativos en los 

estudiantes de educación básica. Esta sección presenta los fundamentos de dicha 

didáctica, destacando su valor para enfrentar los desafíos educativos actuales mediante 

propuestas pedagógicas innovadoras, sostenibles e inclusivas. 

La didáctica de la tecnología, como campo específico de estudio, se encarga de 

analizar, diseñar y aplicar estrategias pedagógicas orientadas a la enseñanza de los 

saberes tecnológicos. La enseñanza de la tecnología implica una combinación de teoría, 
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práctica, reflexión ética, diseño y resolución de problemas en contextos reales. En 

consecuencia, su didáctica no puede limitarse a la transmisión de contenidos, sino que 

debe fomentar la construcción activa del conocimiento mediante procesos de diseño, 

experimentación, iteración, innovación y evaluación de soluciones tecnológicas 

contextualizadas, incluida su mediación en entornos virtuales de aprendizaje (Gay & 

Ferreras, 1997; Chávez, 2024). 

En la educación básica, este campo tiene como propósito principal desarrollar en 

los estudiantes capacidades para comprender y transformar el entorno mediante la 

aplicación de conocimientos técnicos, científicos y creativos. Esta orientación pedagógica 

se articula con el enfoque por competencias promovido por la Ley 115 de 1994 y las 

orientaciones curriculares del Ministerio de Educación Nacional (2022), las cuales 

establecen que el área de tecnología e informática debe promover habilidades como el 

pensamiento sistémico, el pensamiento computacional, la resolución de problemas y el 

diseño de soluciones pertinentes desde una perspectiva crítica y sostenible. 

Desde esta perspectiva, enseñar tecnología exige metodologías activas que sitúen 

al estudiante como sujeto de su aprendizaje. La literatura del área propone organizar la 

enseñanza en torno a Actividades Tecnológicas Escolares (ATE), entendidas como 

situaciones didácticas que integran la identificación de necesidades, la formulación de 

problemas, el diseño, la planificación y construcción de productos o procesos y su 

evaluación (Quintana-Ramírez, Páez & Téllez, 2018; Ministerio de Educación Nacional, 

2022).  

En robótica educativa, la didáctica se potencia con el constructionismo, que sostiene que 
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se aprende mejor construyendo artefactos significativos (Papert & Harel, 1991/2002).  

En esta línea, se reportan beneficios no solo en mecánica, programación y electrónica, 

sino también en creatividad, colaboración, perseverancia y pensamiento crítico (Bers, 

2023; Flores & Ryokiti Homa, 2022).  

La enseñanza de la robótica debe partir de situaciones reales del contexto de los 

estudiantes. Metodologías como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) permiten 

trabajar en soluciones tecnológicas útiles y significativas (Blas Padilla & Jaén Martínez, 

2018). A su vez, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) facilitan el 

acompañamiento docente, el trabajo colaborativo y el seguimiento-evaluación mediante 

foros, wikis y rúbricas (Chávez, 2024; Mora-Vicarioli & Hooper-Simpson, 2016; 

Ramírez, 2020).  

Finalmente, enseñar tecnología de forma responsable implica el uso consciente de 

materiales, aprovechar recursos disponibles y una mirada crítica y ética sobre la tecno-

ciencia en el aula. Esto se alinea con marcos de e-learning y con el enfoque Ciencia-

Tecnología-Sociedad (CTS) (Area-Moreira & Adell, 2009; Membiela, 2012).  

En conclusión, enseñar tecnología en la escuela no debe centrarse únicamente en 

aprender a manejar herramientas o dispositivos, sino en ofrecer una formación integral 

que promueva el desarrollo de competencias para la vida. Al igual que en otras áreas del 

conocimiento, como las ciencias sociales o la educación artística, donde se busca que los 

estudiantes comprendan su realidad, expresen ideas y reflexionen sobre el mundo que los 

rodea, la enseñanza de la tecnología debe ir más allá de lo instrumental. Esto implica 
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combinar los saberes técnicos con habilidades como el trabajo en equipo, la toma de 

decisiones responsables y el compromiso con el entorno social y ambiental. En este 

sentido, la robótica educativa, cuando se aborda desde una perspectiva pedagógica crítica 

y activa, se convierte en una poderosa herramienta que permite aprender haciendo, 

enfrentar desafíos reales y participar de manera significativa en la transformación de la 

realidad escolar y comunitaria. 

BASES PEDAGÓGICAS DE LA PROPUESTA: 

Modelo Pedagógico: Constructivista 

El Constructivismo como fundamento pedagógico para la enseñanza de la robótica 

educativa 

En el marco del presente trabajo de grado, el constructivismo se configura como 

una categoría clave para comprender y sustentar las bases pedagógicas de una propuesta 

didáctica orientada a la enseñanza de la robótica educativa, mediada por un AVA y el uso 

de materiales sostenibles. Esta corriente, fundada en aportes de Piaget, Vygotsky, Bruner 

y Papert, sostiene que el conocimiento no se transmite pasivamente, sino que se construye 

activamente en interacción con el entorno social y cultural (Coll et al., 1993; Vygotsky, 

1978). En el campo de la robótica, el enfoque construccionista refuerza la idea de 

“aprender haciendo” mediante el diseño iterativo de prototipos con sentido para el 

estudiante (Papert, 1980).  
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En este sentido, el construccionismo de Papert representa una derivación del 

constructivismo clásico, adaptado al contexto tecnológico-educativo, este autor sostiene 

que el aprendizaje se hace más eficaz al momento de realizar procesos constructivos en 

equipo donde se permitan compartir y colectivizar (Papert, 1991). Este enfoque cobra 

especial relevancia en el diseño de actividades de robótica educativa, donde los 

estudiantes elaboran artefactos tangibles mediante la programación y la ingeniería, y 

donde el proceso de construcción permite el desarrollo de habilidades cognitivas, 

creativas y colaborativas. 

La robótica, en tanto espacio de convergencia entre ciencia, tecnología, 

ingeniería, arte y matemáticas (STEAM), se convierte en una herramienta privilegiada 

para operacionalizar los principios del constructivismo. El diseño de robots educativos 

permite situar a los estudiantes como protagonistas de su aprendizaje, enfrentándolos a 

retos reales y contextualizados, que exigen la aplicación de conocimientos previos, la 

toma de decisiones, el trabajo en equipo y la metacognición. 

Por otro lado, la interacción entre el sujeto y su contexto es uno de los pilares del 

constructivismo sociocultural. Vygotsky (1978) introduce el concepto de "zona de 

desarrollo próximo" (ZDP) para referirse al espacio entre lo que un estudiante puede 

hacer por sí mismo y lo que puede lograr con la ayuda de otros. Este principio se articula 

de manera natural con la metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), en 

la que el docente actúa como mediador y orientador, ofreciendo andamiajes que permiten 

al estudiante avanzar progresivamente hacia una mayor autonomía. 
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La enseñanza de la robótica desde una perspectiva constructivista también implica 

el diseño de entornos de aprendizaje estimulantes, en los que se fomente la exploración, 

la curiosidad y la indagación. En este contexto, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje 

(AVA) se consolidan como escenarios idóneos para favorecer la interacción social, la 

colaboración entre pares y la reflexión crítica sobre los procesos de construcción de 

conocimiento. 

Además, el constructivismo invita a repensar el papel del docente, quien deja de 

ser un transmisor de información para convertirse en un diseñador de experiencias de 

aprendizaje, un facilitador de procesos y un mediador pedagógico. Este cambio de 

paradigma se expresa en el enfoque metodológico del presente trabajo, donde el maestro 

diseña una estrategia didáctica que conjuga la robótica, la sostenibilidad y la virtualidad, 

desde un enfoque activo, participativo y centrado en el estudiante. 

El constructivismo no solo proporciona un marco teórico coherente con los 

objetivos del presente trabajo, sino que también orienta las decisiones didácticas y 

metodológicas en la enseñanza de la robótica educativa. Al promover la construcción 

activa del conocimiento, la resolución de problemas y el aprendizaje colaborativo, esta 

perspectiva pedagógica contribuye a la formación de estudiantes críticos, creativos y 

comprometidos con la transformación social desde la tecnología. 

 El humanismo pedagógico como enfoque integral en la enseñanza de la robótica 

educativa 



 
44 

Esta corriente pedagógica considera que la educación debe centrarse en el 

desarrollo pleno del ser humano, tanto en sus dimensiones cognitivas como en las 

afectivas, sociales, éticas y estéticas. El humanismo se convierte así en un paradigma 

educativo que reconoce al educando como sujeto de derechos, agente activo de su 

formación, y protagonista en la construcción de conocimiento significativo. Como afirma 

Galino (1997), esta postura exige que la educación no solo forme en conocimientos 

instrumentales, sino también en valores, sensibilidad y compromiso social. 

En el contexto de la formación integral propuesta por la educación 

contemporánea, el humanismo pedagógico se presenta como una categoría clave para 

comprender los fines y medios del proceso educativo. Desde una perspectiva centrada en 

la dignidad humana, este enfoque promueve una educación que desarrolla la racionalidad, 

la autonomía moral y la sensibilidad social del estudiante, y en el caso específico de la 

enseñanza de la tecnología, propicia una formación crítica, creativa y transformadora.  

Aplicado al campo de la educación tecnológica, el humanismo pedagógico 

implica una resignificación de la tecnología como medio al servicio del bienestar 

humano. Desde esta perspectiva, enseñar tecnología no se reduce a la transmisión de 

saberes técnicos o procedimentales, sino que busca fomentar una comprensión crítica 

sobre el impacto de los desarrollos tecnológicos en la sociedad, la cultura y el ambiente. 

En este sentido, la tecnología se convierte en un campo de acción y reflexión que permite 

al estudiante desarrollar conciencia ética y responsabilidad ciudadana. 
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La incorporación del humanismo pedagógico en la enseñanza de la robótica 

educativa promueve una visión integral del aprendizaje. La robótica, entendida como un 

medio de exploración tecnológica y creativa, se convierte en una herramienta para el 

desarrollo de competencias cognitivas como la resolución de problemas, el pensamiento 

lógico y la planificación, pero también de capacidades socioemocionales como el trabajo 

colaborativo, la empática cooperación y la conciencia ecológica. La utilización de 

materiales sostenibles en los proyectos robóticos refuerza esta mirada, al integrar la 

dimensión ambiental como parte del proceso formativo. 

Por otro lado, la mediación mediante un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 

permite al estudiante asumir un rol activo en su proceso de formación, favoreciendo la 

autonomía, la reflexión crítica y la construcción de saberes significativos a su ritmo. El 

humanismo pedagógico valora esta mediación como una posibilidad para personalizar el 

aprendizaje y responder a las necesidades específicas de los estudiantes, ampliando sus 

horizontes culturales y su capacidad de interacción con otros (Galino, 1997). 

A nivel curricular, el humanismo pedagógico se alinea con los fines de la 

educación definidos en la Ley 115 de 1994 en Colombia, la cual establece que la 

educación debe contribuir a la formación integral del estudiante, incluyendo su dimensión 

espiritual, ética, intelectual, física, social, afectiva, estética y comunicativa. En este 

marco, la tecnología deja de ser un simple contenido disciplinar para convertirse en un eje 

transversal que dinamiza los aprendizajes y articula los saberes escolares con los 

contextos reales del estudiante, esta corriente permite fortalecer el sentido de pertenencia 
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y el compromiso con el entorno; asimismo, promueve una pedagogía centrada en el 

estudiante, en la que el docente cumple un papel de acompañante, orientador y facilitador 

del aprendizaje. Se privilegia la relación dialógica, la escucha activa y la construcción 

conjunta de saberes, lo cual se ajusta a los principios del constructivismo favoreciendo 

procesos de autoformación y transformación social. 

 

Enfoque Pedagógico: Socioformativo: 

El enfoque socioformativo emerge como una propuesta integral que articula la 

construcción de competencias con la formación ética y ciudadana, centrada en la 

resolución de problemas del entorno, en el marco de este trabajo permite una base teórica 

y metodológica coherente con los propósitos de una educación tecnológica pertinente y 

transformadora. 

Desde la perspectiva socioformativa, el proceso educativo debe trascender la 

simple adquisición de contenidos y enfocarse en el desarrollo de competencias para la 

vida, lo cual implica que los estudiantes no solo adquieran saberes teóricos sino también 

saberes prácticos, saber convivir y saber ser. En este sentido, Aguilar Esteva y Acosta 

Banda (2020) plantean que la socioformación propone una pedagogía orientada a la 

solución de problemas reales, donde el conocimiento se construye a partir de situaciones 

significativas del contexto, fomentando la participación activa del estudiante y el trabajo 

colaborativo. 
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En el campo de la educación tecnológica, esta visión cobra una relevancia 

particular, ya que permite integrar los contenidos técnicos con el análisis crítico de las 

implicaciones sociales, ambientales y éticas de la tecnología. La robótica educativa, 

concebida como una estrategia didáctica, se transforma así en un escenario idóneo para el 

desarrollo de proyectos integradores donde el estudiante pueda aplicar saberes diversos 

en la construcción de soluciones técnicas con sentido social. 

La implementación de un AVA como mediación pedagógica se alinea plenamente 

con los principios de la socioformación, debido a que no solo facilita el acceso a 

contenidos y recursos interactivos, sino que también permite la personalización del 

aprendizaje, el acompañamiento tutorial continuo y el trabajo colaborativo asincrónico. 

Aguilar Esteva y Acosta Banda (2020) enfatizan que una educación virtual con enfoque 

socioformativo debe promover retos que conecten con la vida de los estudiantes, con su 

contexto y entorno social, fomentando la motivación intrínseca y el sentido de 

pertenencia. 

El enfoque socioformativo redefine el papel del docente: deja de ser un transmisor 

de información para convertirse en gestor del conocimiento, orientador y facilitador de 

experiencias de aprendizaje auténticas. La relación pedagógica se fundamenta en el 

respeto mutuo, la escucha activa y la co-construcción de saberes, lo que favorece una 

educación más humanizada, democrática e inclusiva (Tobón, 2017). 

En términos curriculares, la socioformación ofrece una alternativa para superar la 

fragmentación del conocimiento y la excesiva carga de contenidos. A través de proyectos 
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integradores, el aprendizaje tecnológico se articula con otras áreas del saber y con las 

necesidades del entorno escolar y comunitario. La educación deja de ser una acumulación 

de saberes estáticos y se convierte en una práctica social, contextualizada y significativa. 

Este enfoque pedagógico representa una propuesta integral para la enseñanza de la 

tecnología y, en particular, de la robótica educativa. Al centrarse en la resolución de 

problemas del contexto, el desarrollo de competencias y la formación en valores, permite 

articular el saber, el hacer y el ser en un solo proceso educativo. La mediación mediante 

un AVA y la incorporación de materiales sostenibles refuerzan esta visión, haciendo de la 

educación tecnológica un espacio para la creatividad, la conciencia crítica y la 

transformación social. 

Análisis metodológico: La investigación cualitativa como soporte para el 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) 

La metodología cualitativa se ha consolidado como una vía fundamental para 

comprender en profundidad los fenómenos educativos, especialmente cuando el objetivo 

es estudiar prácticas significativas y contextualizadas como las que promueve el 

Aprendizaje Basado en Proyectos ABPro. Esta perspectiva metodológica se sustenta en 

una visión comprensiva de la realidad, donde el énfasis no está en la cuantificación de 

variables, sino en la interpretación de los significados construidos por los sujetos en su 

entorno social y educativo (Sánchez Silva, 2005). 
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Desde esta óptica, el enfoque mixto resulta coherente con la esencia del ABPro, el 

cual se basa en la resolución colaborativa de problemas reales por parte de los 

estudiantes, promoviendo procesos activos de reflexión, creatividad y toma de decisiones. 

La metodología cualitativa permite, en este sentido, acompañar de manera rigurosa la 

implementación de proyectos educativos que trascienden la transmisión de contenidos, y 

que, por el contrario, implican transformaciones en las prácticas escolares y en la relación 

pedagógica. 

Tal como señala Sánchez Silva (2005), la investigación cualitativa demanda una 

implicación activa del investigador en la construcción del conocimiento, lo cual se refleja 

en técnicas como la observación participante y la entrevista en profundidad. Estas 

herramientas no solo permiten recolectar datos ricos en contenido simbólico, sino 

también establecer relaciones dialógicas con los actores educativos, favoreciendo la 

comprensión de sus experiencias, percepciones y significados. 

En el contexto de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) orientado a la 

robótica educativa y sustentado en el ABPro, el enfoque cualitativo facilita una mirada 

integral sobre cómo los estudiantes interactúan con los contenidos, con sus pares y con 

las herramientas tecnológicas. Además, permite evaluar el impacto formativo de estas 

experiencias desde una perspectiva situada, considerando variables culturales, sociales y 

pedagógicas que difícilmente pueden captarse desde un enfoque cuantitativo. 

Es importante señalar que la metodología cualitativa, lejos de ser un enfoque 

desprovisto de rigor, exige una sistematización cuidadosa, un dominio de los marcos 
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teóricos pertinentes y un ejercicio reflexivo permanente por parte del investigador. En 

palabras de Sánchez Silva (2005), la calidad de este tipo de investigaciones radica en la 

credibilidad, coherencia interna y profundidad del análisis, más que en la generalización 

estadística de los resultados. 

La elección de la metodología cualitativa en este trabajo no solo responde a la 

naturaleza del objeto de estudio –la implementación de un AVA en proyectos de robótica 

educativa– sino que también se alinea con los principios del ABPro, en tanto ambos 

enfoques comparten un interés por comprender la acción educativa en su complejidad, 

potenciando la participación y el pensamiento crítico tanto en estudiantes como en 

docentes. 

METODOLOGÍA Y ESTRATEGIA DIDÁCTICA: 

Metodología de la enseñanza: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro): como 

estrategia pedagógica en la educación tecnológica 

El ABPro responde a la necesidad de generar aprendizajes significativos, 

contextualizados y alineados con la resolución de problemas reales, permitiendo que los 

estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también desarrollen habilidades y 

actitudes fundamentales para su desempeño personal y social. En el contexto de este 

trabajo, el ABPro representa un eje estructurante tanto del componente didáctico como 

del componente pedagógico. 
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El ABPro hunde sus raíces en las pedagogías activas centradas en el estudiante. 

Su aplicación en la enseñanza de la tecnología y la robótica ha mostrado efectos positivos 

en motivación, aprendizaje autónomo e integración de saberes (Fernández March, 2006; 

Martí, 2010; Blas Padilla & Jaén Martínez, 2018; Vargas, Guapacho & Isaza, 2017).  

Esta metodología se articula mediante proyectos que parten de problemas auténticos y 

desafían a los estudiantes a investigar, colaborar, diseñar, construir y evaluar soluciones 

concretas (Martí, 2010).  

En ese proceso, el docente asume un rol de mediación y facilitación del 

aprendizaje, guiando la planificación, la reflexión y la evaluación del trabajo de los 

equipos (Díaz Barriga, 2006; Blas Padilla & Jaén Martínez, 2018).  

La implementación del ABPro en contextos de robótica educativa permite 

articular competencias técnicas con habilidades transversales como el trabajo en equipo, 

la comunicación efectiva, la planificación de tareas y la solución de problemas 

complejos. Aliane et al. (2007) destacan que, al desarrollar un proyecto de robótica, los 

estudiantes se enfrentan a desafíos reales que exigen la aplicación de conceptos de 

programación, electrónica, mecánica y pensamiento computacional, promoviendo un 

aprendizaje profundo y significativo. Además, el carácter tangible de los proyectos 

robóticos facilita la retroalimentación inmediata y visual de los avances, lo cual 

incrementa la motivación y el compromiso del estudiante con su proceso de aprendizaje. 

Por otra parte, el ABPro favorece la integración curricular y la 

interdisciplinariedad. Diversas experiencias muestran que un mismo proyecto puede 
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vincular contenidos de matemáticas, ciencias, lengua y ética, potenciando el trabajo 

colaborativo y la responsabilidad del estudiante (García-Valcárcel & Basilotta, 2017; 

Ministerio de Educación Nacional, 2022). En robótica educativa, proyectos con Arduino 

y robótica móvil permiten articular conceptos de energía, movimiento y programación, 

además de problemáticas del entorno como la sostenibilidad (Blas Padilla & Jaén 

Martínez, 2018; Vargas, Guapacho & Isaza, 2017; Ministerio de Educación Nacional, 

2022).  

El Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), integrado como mediación en este 

trabajo, potencia los beneficios del ABPro al ofrecer espacios virtuales para la gestión de 

los proyectos, la colaboración asincrónica, el acceso a recursos digitales y la 

comunicación constante entre los participantes. El AVA permite, además, el seguimiento 

personalizado de los procesos, la evaluación continua y la retroalimentación oportuna; 

asimismo, contribuye a la formación digital de los estudiantes y la consolidación de 

competencias como el pensamiento crítico, la alfabetización digital y la responsabilidad 

en entornos virtuales, retos propios de esta era digital.   

La utilización de materiales sostenibles en proyectos de robótica educativa 

introduce un componente ético y ecológico alineado con los principios de la Educación 

para el Desarrollo Sostenible (EDS), que enfatiza conocimientos, habilidades, valores y 

actitudes para la sostenibilidad (UNESCO, 2017). Trabajar con materiales de bajo costo y 

fácil acceso favorece la equidad y la conciencia ambiental: existen guías oficiales que 

promueven la reutilización y el uso de materiales reciclados e incluso enfoques de 
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robótica de bajo costo como BEAM, que aprovechan componentes recuperados 

(Ministerio de Educación de Bolivia, 2023). Experiencias en el contexto escolar 

muestran, además, cómo la robótica con materiales reciclables articula áreas del currículo 

y compromete a la comunidad educativa (Cabrera Tacán, 2023). En esta línea, el ABPro 

no solo cumple funciones cognitivas y procedimentales, sino también axiológicas, al 

formar estudiantes sensibles a su entorno y capaces de proponer soluciones responsables 

y sostenibles. 

Desde el punto de vista didáctico, el ABPro plantea una reconfiguración del papel 

del docente y de la estructura de las clases, el docente diseña situaciones problemáticas, 

desafiantes, facilita el acceso a recursos, orienta el trabajo colaborativo y promueve la 

evaluación formativa. Este enfoque demanda una planificación cuidadosa, la definición 

clara de criterios de evaluación y la implementación de instrumentos como las rúbricas, 

los diarios de campo y los portafolios digitales. La experiencia de Aliane et al. (2007) 

permite evidenciar que una adecuada organización y seguimiento del ABPro mejora la 

motivación y el rendimiento de los estudiantes, incluso en entornos donde el ABPro se 

implementa de forma parcial o progresiva. 

La propuesta de este trabajo se inscribe en una tradición pedagógica que reconoce 

en el ABPro una metodología coherente con los principios de la educación crítica, 

participativa y transformadora, al situar al estudiante como protagonista de su propio 

aprendizaje, fomentar la construcción colectiva del conocimiento y vincular el saber 

escolar con problemáticas del contexto, el ABPro fortalece el sentido de pertenencia, la 

autonomía y el compromiso social; en este sentido, su aplicación en la enseñanza de la 
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robótica educativa representa no solo una estrategia metodológica, sino también una 

apuesta ética y política por una educación más justa, inclusiva y pertinente. 

Técnicas de investigación cualitativa en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)  

En el presente trabajo de grado se optó por un enfoque cualitativo, orientado a la 

exploración y comprensión profunda de contextos educativos. Este enfoque permite 

interpretar las experiencias, percepciones e interacciones de los estudiantes en el aula. 

Como señalan Hernández Sampieri, Fernández Collado y Baptista Lucio (2006), la 

investigación cualitativa describe y comprende los fenómenos sociales en su contexto 

natural, analizando las dinámicas que emergen entre los individuos y su entorno. En 

consecuencia, el enfoque cualitativo se alinea con el objetivo del proyecto: explorar cómo 

los estudiantes de octavo grado interactúan, aprenden y se apropian del conocimiento 

mediante un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) con enfoque en Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABPro). 

Desde una perspectiva histórica, los AVA han evolucionado como respuesta a las 

necesidades de flexibilización y personalización del aprendizaje, inicialmente concebidos 

como repositorios de contenidos digitales, hoy se entienden como entornos interactivos 

que promueven la autonomía del estudiante, la colaboración en red y la construcción 

activa del conocimiento. En este sentido, su aplicación en la educación tecnológica 

permite resignificar la relación pedagógica, ubicando al estudiante en el centro del 

proceso y transformando al docente en un mediador que orienta, dinamiza y evalúa los 

aprendizajes (Aliane et al., 2007). 
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La aplicación del AVA en contextos de enseñanza de la robótica educativa 

favorece el acceso a recursos multimediales, simuladores virtuales y espacios de 

programación colaborativa, aspectos fundamentales para el desarrollo de competencias 

técnicas y cognitivas propias del área. Tal como se expone en la experiencia didáctica de 

Aliane et al. (2007), la integración de entornos virtuales en asignaturas de robótica 

potencia el trabajo interdisciplinar, la motivación estudiantil y la adquisición de 

competencias transversales como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la 

planificación de proyectos. 

Estos ambientes virtuales posibilitan el acceso de forma asincrónica a contenidos, 

participar en foros, compartir evidencias y recibir retroalimentaciones oportunas, permite 

que el estudiante transite por un proceso formativo autónomo, significativo y 

contextualizado; por tanto, se convierte en un espacio propicio para el desarrollo del 

ABPro como metodología activa. Como lo muestran Blas Padilla y Jaén Martínez (2018), 

el AVA posibilita la implementación de proyectos de aula que integran saberes de 

diversas áreas, fomentan el aprendizaje situado y fortalecen la cultura de trabajo 

colaborativo.  

En términos metodológicos, incluir el AVA en el presente trabajo de grado 

responde a la necesidad de reconocerlo no solo como una herramienta instrumental, sino 

como un componente estructural del diseño pedagógico. Su importancia no radica 

exclusivamente en la tecnología que lo soporta, sino en las prácticas pedagógicas que 
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posibilita: interacción significativa, seguimiento formativo, adaptación al ritmo del 

estudiante y gestión autónoma del aprendizaje. 

La historia reciente sobre los AVA muestra impactos positivos en la mejora de los 

procesos de enseñanza–aprendizaje. En educación superior, un plan piloto de 

virtualización reportó beneficios percibidos por el estudiantado y viabilidad de la 

modalidad semipresencial/a distancia (Dávila, Villamizar & Figueredo, 2008). Además, 

los marcos didácticos de AVA enfatizan la organización de contenidos y el aprendizaje 

autodirigido, lo que favorece la disponibilidad de materiales y la gestión del propio ritmo 

de estudio (Barberà & Rochera, 2008). En la robótica educativa, los laboratorios y 

simuladores virtuales permiten sortear limitaciones de infraestructura y sostener prácticas 

de diseño y prueba con alumnado de secundaria, mostrando mejoras en aprendizajes 

conceptuales y procedimentales (Cerezo & Sastrón, 2015). 

Otro aspecto significativo del AVA es su función integradora, al articular 

herramientas como videos, documentos, foros, pruebas diagnósticas y actividades 

ramificadas generan un escenario multicanal que atiende diversos estilos y ritmos de 

aprendizaje. Esta flexibilidad es particularmente pertinente en escenarios de inclusión 

educativa, ya que permite adecuar los contenidos a las características y necesidades de 

cada grupo.  

Dentro de la metodología del presente trabajo de grado, el AVA se considera una técnica 

investigativa central en la implementación de la estrategia didáctica. Su selección, diseño 

y aplicación forman parte del proceso de interacción entre los actores educativos, lo que 
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implica un seguimiento sistemático de su uso, de las percepciones de los estudiantes y del 

impacto en los aprendizajes esperados. Este seguimiento se realiza por medio de análisis 

cualitativos y cuantitativos de las producciones estudiantiles. 

En síntesis, el AVA en el marco de la enseñanza de la robótica educativa 

representa una mediación pedagógica compleja, integral y transformadora. Su potencial 

para enriquecer la experiencia educativa, fortalecer la autonomía del estudiante y facilitar 

el trabajo colaborativo lo convierte en un componente indispensable del presente 

proyecto de investigación.  

ESTRATEGIA DIDÁCTICA:  

Robótica Educativa:  

La robótica puede definirse como una disciplina enfocada al estudio, formulación, 

construcción e implementación de artefactos funcionales capaces de ejecutar tareas 

indicadas por el ser humano. 

En el ámbito educativo, la robótica ha demostrado ser un potencial recurso 

didáctico que facilita la enseñanza de temáticas específicas mediante la formulación de 

experiencias de aprendizaje en las que el estudiante participa activamente en la creación 

de artefactos. Desde el punto de vista metodológico, en el marco de esta investigación se 

ha utilizado la robótica educativa como estrategia central, ya que su implementación en el 

aula no solo potencia en el estudiante sus habilidades descriptivas y argumentativas al 

momento de exponer de manera ordenada los procedimientos de construcción y su 

funcionalidad de sus proyectos, sino que también le permite complementar y resignificar 
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sus conocimientos partiendo de la experiencia obtenida. De este modo, fortalece su 

capacidad crítica y resolutiva cuando deba enfrentar situaciones reales de su vida 

cotidiana, asimismo, promueve la construcción de soluciones mediante el descubrimiento 

significativo y autónomo, complementando totalmente el enfoque constructivista. Desde 

esta perspectiva, Ruiz (2007) sostiene que la robótica educativa “tiene por objetivo poner 

en juego toda la capacidad de exploración y de manipulación del sujeto cognoscente al 

servicio de la construcción de significados a partir de su propia experiencia educativa. La 

robótica educativa parte del principio piagetiano de que no existe aprendizaje si no hay 

intervención del estudiante en la construcción del objeto de conocimiento”. Por 

consiguiente, en el presente trabajo resulta valiosa la implementación de la robótica 

educativa como eje central que acompañará todas las fases de la herramienta propuesta, 

lo cual permitirá el desarrollo tanto del Ambiente virtual de Aprendizaje como el de un 

Ambiente de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) de manera simultánea. Desde el 

enfoque ABPro, esta articulación promueve en los estudiantes el afianzamiento de 

competencias cognitivas al incentivarlos a participar activamente en el diseño, desarrollo 

y presentación de artefactos funcionales construidos con materiales reciclados los cuales 

respondan alguna necesidad común presentando su funcionalidad y funcionalidad como 

solución. Adicionalmente, esta propuesta se ajusta a las características disciplinares de la 

robótica y la implementación de la tecnología en el aula.  

 

Cine foro 
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El cine foro, entendido como una estrategia que articula la proyección audiovisual 

con el análisis colectivo y crítico, se configura como una herramienta pedagógica idónea 

para fomentar la reflexión, el diálogo y la construcción de sentido en los procesos 

educativos.  

Desde el punto de vista metodológico, el cine foro permite generar un espacio de 

apertura cognitiva y emocional en el cual los estudiantes pueden identificar problemáticas 

sociales, ambientales o tecnológicas que luego se traducen en desafíos significativos para 

el desarrollo de proyectos. Esta técnica favorece la participación del estudiantado, el 

pensamiento crítico y la empatía, condiciones esenciales para un aprendizaje situado, 

contextualizado y colaborativo, como lo plantea el ABPro. 

El cine foro en educación ha mostrado eficacia para promover el análisis de 

realidades complejas desde una mirada crítica e interdisciplinaria y para dinamizar 

procesos de construcción colectiva de conocimiento (Bonilla Baquero, 2018). En 

educación superior, experiencias de cine-foro virtual reportan participación activa, 

argumentación y reflexión guiada sobre problemáticas sociales (Ibarra-Vargas, 2021). En 

el área de Tecnología, esta estrategia puede abrir discusiones sobre los impactos éticos, 

sociales y ambientales de la ciencia y la técnica, en coherencia con los enfoques CTS y 

con las orientaciones curriculares del MEN para el diseño de actividades y debates en el 

aula (Membiela, 2012; Ministerio de Educación Nacional, 2022).  

En el presente trabajo, el cine foro se ha utilizado como fase diagnóstica y de 

sensibilización en la planificación del proyecto de robótica educativa, la selección de 

materiales audiovisuales ha estado orientada por criterios de pertinencia temática 
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(tecnología, sostenibilidad, innovación social), así como por su capacidad de generar 

preguntas abiertas que inviten a la investigación, el análisis la propuesta de soluciones, la 

inspiración y motivación. Esta estrategia permite que los estudiantes pasen de ser 

espectadores para convertirse en agentes críticos y propositivos, alineando su papel con 

los principios del constructivismo y la socioformación. 

Desde el enfoque del ABPro, el cine foro actúa como un dispositivo disparador de 

proyectos debido a que sitúa al estudiante frente a una problemática real o simulada, 

facilita el diseño de propuestas tecnológicas contextualizadas y relevantes, como las que 

propone este trabajo con la implementación de materiales sostenibles en la robótica, esta 

mediación audiovisual también estimula la alfabetización mediática y digital, 

competencias fundamentales en la formación de una ciudadanía crítica en la era de la 

información. 

El cine foro propicia una evaluación cualitativa de los procesos de pensamiento de 

los estudiantes. Las intervenciones orales, la participación en el diálogo, la formulación 

de hipótesis y las propuestas de solución que emergen durante el debate permiten al 

docente acceder a dimensiones cognitivas, afectivas y valorativas del aprendizaje que 

usualmente no se evidencian en instrumentos tradicionales. 

En el marco metodológico de esta investigación, el cine foro se reconoce como 

una técnica de recolección de información cualitativa y como un insumo para el diseño de 

la estrategia didáctica, su implementación no se limita a la proyección de películas o 

videos, sino que implica la planificación de guías de observación, cuestionarios de 

reflexión, y momentos de socialización, que luego se sistematizan como parte del análisis 
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del proceso, esta perspectiva posiciona al cine foro como una técnica cualitativa que 

permite comprender cómo se configuran las percepciones, intereses y expectativas de los 

estudiantes frente a la robótica, la tecnología y la sostenibilidad. 

 

Modelación 3D: 

Corresponde a la creación de representaciones digitales tridimensionales a través 

del manejo de un software CAD (Computer Aided Design). A lo largo del desarrollo de 

este trabajo, el incorporar de herramientas que permiten la producción de imágenes 

tridimensionales posibilita que los estudiantes visualicen y construyan sus prototipos de 

manera interactiva, desde el enfoque didáctico el Aprendizaje Basado en Proyectos 

(ABPro) resulta ser una metodología activa que incluye en su desarrollo el aprendizaje 

colaborativo, este proceso creativo brinda un panorama real y concreto de como se ve el 

proyecto al cual desea materializar el estudiante favoreciendo la planificación precisa de 

sus ideas y su aprendizaje significativo. Esta herramienta fomenta sus habilidades 

espaciales, lógicas y creativas frente a la creación del prototipo, a la par, responde los 

nuevos retos que presenta el siglo XXI en cuanto a la alfabetización de la tecnología, 

donde el estudiante deberá instruirse en el manejo de la herramienta virtual desde los 

conocimientos adquiridos en clase y los nuevos que adquiera mediante su propia 

búsqueda de manejo a los ambientes virtuales de este tipo, fomentando la innovación y 

resolución de problemas.  

 

 

Investigación y acción: 
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  La presente estrategia didáctica abordada en el actual trabajo de investigación 

articula la reflexión crítica en función a la práctica pedagógica, esta actividad de análisis 

se implementa como una estrategia transversal que acompaña el desarrollo de proyectos 

de robótica educativa. Al enfrentar al estudiante al reto de diseñar un artefacto tangible 

que cumpla con ciertas características de funcionalidad empleando materiales reciclados 

para el mismo se fomenta en él la importancia de la conciencia ambiental y pensamiento 

crítico frente a la reutilización de materiales de recursos. Este proceso inicia a raíz de la 

observación previa de necesidades reales (diagnosticadas mediante técnicas como el cine 

foro y el trabajo de campo registrado en bitácora) con el cual busca que formulen 

preguntas a ellos mismos las cuales guiarán su camino a la fabricación de prototipos, 

involucrando de esta forma sus competencias de análisis y reflexión frente a saberes 

prácticos y nuevas tecnologías como la modelación 3D, fomentando una actitud activa y 

concluyente para su aprendizaje; este misma estrategia posibilita una evaluación 

formativa y continua basada en actividades como lo son las bitácoras, diarios de campo, 

rúbricas de coevaluación y  portafolios reflexivos presentes en las actividades propuestas 

a desarrollar a lo largo de la implementación del ambiente virtual de aprendizaje (AVA) 

con un enfoque de aprendizaje basado en proyectos (ABPro). 

 

DISEÑO METODOLÓGICO: 

El módulo digital titulado “Del mundo virtual a la realidad” corresponde a ser un 

AVA (Ambiente virtual de aprendizaje) diseñado como un recurso digital cuyo objetivo es 

que el estudiante integre sus conocimientos de robótica mediante la didáctica moderada 

por la productividad, la retroalimentación e innovación.  Como producto final, el estudiante 
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deberá diseñar un artefacto tangible partiendo del empleo de materiales sostenibles 

implicando así los principios del aprendizaje basado en proyectos (ABPro). El enfoque 

metodológico de esta propuesta corresponde a una investigación cualitativa, sin embargo, 

se presenta una combinación de datos a analizar tanto cuantitativos (rúbricas, cuestionarios, 

línea del tiempo) como cualitativos (bitácoras, cine foro) 

El presente proyecto educativo fue desarrollado en la Institución Gimnasio Real 

Americano con los estudiantes de grado octavo A (8°A) en tercer trimestre del año 2024, 

desplegado en el marco de enfoque educativo STEAM, con el fin de promover una 

educación integral e interdisciplinaria en el estudiante, al emplear esta metodología se 

promueve el aprendizaje activo el cual se articula directamente con el modelo pedagógico 

constructivista donde el estudiante enfrenta desafíos reales y aplica sus conocimientos 

proponer soluciones significativas, esta dinámica se integra directamente a la metodología 

del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) generando una sinergia pedagógica la cual 

fortalece el pensamiento crítico, la creatividad y el trabajo en equipo. La implementación 

del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) tiene como intención que el estudiante 

refuerce sus competencias digitales a través de herramientas virtuales y actividades en línea 

externas a las horas de clase, donde su autonomía se hace clave para el avance en su proceso 

educativo, estas 3 metodologías de enseñanza aplicadas buscan que es estudiante adquiera 

no solo habilidades en el manejo de plataformas digitales sino en el proceso de creación e 

implementación de la robótica y tecnología como un pilar base para la formación integral 

de la comunidad educativa.   
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El eje temático del proyecto fue la representación de las “Ferias y Parque de 

atracciones”, este ítem establecido por la institución y contemplado en la malla curricular 

para el periodo de agosto-septiembre y octubre. Esta propuesta establece que, desde las 

áreas STEAM se desarrollaran actividades orientadas a la representación de dicha temática 

por medio de un proyecto que sería presentado ante la comunidad educativa en el Día de 

la Cultura programado para el mes de octubre. Con base a estos parámetros, desde el área 

de tecnología se seleccionó al grado octavo A conformado por un total de 28 estudiantes 

quienes interactuarían directamente con el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 

implementado como una herramienta virtual en la plataforma Moodle (proporcionado por 

la empresa Trendi); el proyecto fue desplegado en el software educativo con derechos 

reservados del Gimnasio Real Americano, el cual está disponible sin restricción a la 

comunidad educativa que puede acceder a su contenido mediante el empleo de un usuario 

y contraseña asignados por la institución, de igual forma, se realizó un respaldo de la 

información contenida en el AVA mediante la Suite Office 365 específicamente en la nube 

de Onedrive, con el fin de salvaguardar el material didáctico y teórico de este proyecto por 

temas de seguridad y licencia de la editorial con la institución.  

 Las actividades establecidas en el del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) se 

organizaron en torno a la temática central del área de estudio relacionándose con la robótica 

y como esta es aplicable en la creación de artefactos afianzando el enfoque de la 

metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro)  desde el enfoque pedagógico 

el empleo de recursos renovables empleando recursos sustentables con el fin de 

concientizar a la comunidad educativa sobre la importancia del impacto ambiental, 
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adicionalmente, resulta ser una alternativa económica el empleo de materiales sostenibles 

que tienen más de un uso.  

Para la correcta implementación del AVA se dispuso de 3 etapas: 

1. Etapa de formulación: En este apartado se desarrolló el diseño de una 

síntesis de desarrollo de la estrategia metodológica (Tabla 1) 

correspondiente a la distribución del Ambiente Virtual de Aprendizaje 

(AVA), exponiendo las temáticas a trabajar, las sesiones que tendría cada 

temática y los objetivos pedagógicos enfáticos de cada sesión. Esta síntesis 

se propuso ser desglosado en cinco fases articuladas a los principios del 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), con el propósito de favorecer la 

construcción significativa de saberes en torno a la robótica educativa, la 

sostenibilidad y el uso pedagógico de las tecnologías emergentes. 

Se enfatiza que este trabajo tuvo una intensidad total una de 19 horas 

presenciales que profundizaban y basaban en la realización de Objetivos de 

Desarrollo Sostenible (ODS) propuestos por la Agenda 2030. A través de 

estrategias didácticas como la realidad aumentada, el diseño 3D en 

TinkerCAD, el uso de materiales reutilizables y la sustentación de 

proyectos, se busca integrar conocimientos científicos, habilidades digitales 

y valores éticos en un contexto escolar dinámico e inclusivo. 
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Tabla 1 Síntesis del desarrollo de la estrategia metodológica del proyecto

SÍNTESIS DEL DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA METODOLÓGICA 

FASE I: INTRODUCCIÓN INSPIRADORA OBJETIVO PEDAGÓGICO 
ODS 

RELACIONADO 

TEMÁTICA 
1.1 Exploración en 

Realidad Aumentada. 

1.2 Línea del tiempo: 

Evolución de la temática 

anual 

1.3 Cineforo: Innovación, 

reciclaje y futuro 

Motivar al estudiante, desarrollar curiosidad 

científica y pensamiento crítico sobre el uso 

de la tecnología. 
ODS 4, 9, 12 

SESIONES 1 1 2 

FASE 2: EXPLORACIÓN DE MATERIALES Y PRESUPUESTO OBJETIVO PEDAGÓGICO 
ODS 

RELACIONADO 

TEMÁTICA 
2.1 Ruta del 

reciclador 

2.2 Bitácora de 

materiales reciclados 

2.3 Investigación de precios y 

cotización responsable 

(Enfoque PEI) 

Desarrollar conciencia ambiental y 

habilidades de investigación y planificación 

sostenible. 
ODS 11, 12 

SESIONES 2 1 

FASE 3: DISEÑO Y PROTOTIPADO VIRTUAL (ABPro) OBJETIVO PEDAGÓGICO 
ODS 

RELACIONADO 

TEMÁTICA 
3.1 Taller de Design 

Thinking 

3.2 Modelado 3D con 

TinkerCAD 

3.3 Socialización galería 

virtual. 

Aplicar pensamiento lógico-creativo para 

diseñar soluciones tecnológicas con impacto 

positivo. 
ODS 4, 9 

SESIONES 1 2 1 

FASE 4: CONSTRUCCIÓN DEL PROTOTIPO OBJETIVO PEDAGÓGICO 
ODS 

RELACIONADO 

   

TEMÁTICA 4. Ensamblaje progresivo por fases y registro de avances colaborativos 
Materializar ideas en un proyecto tangible, 

desarrollando habilidades prácticas y trabajo 

en equipo 
ODS 9, 12 

SESIONES 5 

FASE 5: APLICACIÓN Y EVALUACIÓN OBJETIVO PEDAGÓGICO 
ODS 

RELACIONADO 

TEMÁTICA 5.1 Sustentación con rúbricas 
5.2 Exposición en el Día Cultural del 

Gimnasio Real Americano 

Comunicar aprendizajes, reflexionar sobre el 

proceso, y visibilizar el impacto social del 

proyecto. 
ODS 4, 10, 13 

SESIONES 2 1 
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Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 

2 Etapa de implementación:  En esta etapa, el estudiante se enfrentó a la ruta de 

aprendizaje descrita en la propuesta didáctica. Inicialmente, se les solicitó a los 

estudiantes de octavo A (8°A) que organizaran grupos no mayor a 4 personas para 

que desarrollaran su proyecto de tecnología y robótica, basándose en los parámetros 

temáticos propuestos por la institución, docente y apreciaciones descritas en el 

Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) acerca del proyecto que debían construir, 

se acordó con el grupo que el artefacto sería el mismo para todos, la construcción de 

un Carrusel tangible y funcional y que las actividades relacionadas a este debían ser 

resultas en grupo si disponía de ello y pero presentadas de manera individual, 

precisamente para identificar al momento de la evaluación las fortalezas y 

debilidades que tenía cada alumno. Las actividades se distribuyeron en:  

• Actividades desarrolladas en clase: Estas fueron divididas en,  

▪ Actividades entregables: Eran realizadas en las horas 

de clase pertenecientes al espacio académico y 

registradas en la asignación correspondiente 

encontrada en la plataforma Moodle para 

posteriormente ser valoradas por el docente siguiendo 

el sistema de calificación tradicional numérico que 

maneja la institución.  

▪ Actividades NO entregables: Eran realizadas en las 

horas pertenecientes al espacio académico, sin 
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embargo, no eran registradas en el Moodle, sino que 

eran evaluadas inmediatamente. Estas asignaciones 

eran calificadas cualitativamente por el docente y sus 

compañeros, empleando estrategias de autoevaluación 

y coevaluación inculcando un ambiente abierto a la 

reflexión y crítica constructiva.  

• Actividades desarrolladas de forma autónoma: Estas actividades extra 

horario y debían ser entregadas obligatoriamente a través de las 

asignaciones correspondientes en el Moodle.  

Etapa de evaluación: Los estudiantes presentan sus proyectos sostenibles a la 

comunidad educativa en el Día de la Cultura en la institución Gimnasio Real 

Americano.  

 

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 

 Para este trabajo de investigación de enfoque cualitativo, se emplearon herramientas 

didácticas implementadas dentro del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), las cuales 

permitieron la recopilación de información relevante que permitiera caracterizar procesos 

pedagógicos a través de la observación y evaluación de actividades resueltas a largo de cada 

sesión completando las cinco fases del proyecto, esto  con el fin de facilitar el análisis 

interpretativo del impacto del AVA y la metodología del ABPro en el desarrollo de 

competencias en el área de tecnología.  
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Diagrama  2: Explicación del proyecto desplegado por fases 

 

EXPLORACIÓN DE FASES: 

Fase 1: Introducción inspiradora 

Pretende reconocer y apropiar el proyecto en cuestión a partir de los modelos 

STEAM. En la Tabla 2 se expone de funciones didácticas específicas y estructuradas 

dentro del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) alineadas con la metodología 

ABPro.  

▪ Exploración de realidad aumentada: Esta actividad presencial se 

desarrolló en el aula de sistemas donde los estudiantes interactuaron con 

el software BlippAR. El objetivo fue fomentar las habilidades digitales y 

el pensamiento espacial a través de la estrategia de experimentación libre. 

Esta experiencia fue tomada como una actividad no calificable 
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numéricamente, en el dónde los estudiantes y el profesor interactuaron 

acerca de la exploración de nuevos recursos donde fue valiosa la 

argumentación de las experiencias vividas dando paso a la autorreflexión.  

 

Fotografía 1: Exploración Realidad aumentada 

▪ La línea del tiempo: Historia de los carruseles y Ferias relacionando la 

robótica como instrumento esencial en la creación de estos, esta actividad 

fue diseñada como una estrategia pedagógica orientada al desarrollo de 

habilidades investigativas y al reconocimiento de narrativo y contextual 

de la aparición del concepto de la robótica a lo largo del tiempo, la 

propuesta se llevó a cabo en las salas de informática de la institución 

donde de manera autónoma los estudiantes realizaron una búsqueda y 

selección de información frente al tema, a partir de su indagación, cada 
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estudiante tuvo que realizar su línea del tiempo promoviendo así el 

aprendizaje significativo y pensamiento crítico frente a hechos históricos, 

esta actividad fue entregada en clase y posteriormente evaluada a través 

del sistema de calificación tradicional numérico que maneja la 

institución.  

 

Fotografía 2: Elaboración actividad "Línea del tiempo" 

Posteriormente, los estudiantes debían de solucionar un quiz entregable 

en horario extra clase el cual se encontraba asignado en el Moodle con la 

temática correspondiente a la historia de la robótica, la estructura de este 

quiz se dividió en preguntas abiertas y de opción múltiple donde los 

estudiantes tenían un tiempo estipulado y un solo intento para responder, 
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este recurso didáctico funcionó como prueba de diagnóstico para 

identificar las falencias conceptuales de los estudiantes en la diferencia 

terminológica sobre robótica y tecnología, la evaluación de esta actividad 

fue a través de la plataforma Moodle. 

▪ Cine Foro: Esta estrategia didáctica tenía como objetivo promover el 

análisis crítico y la construcción colectiva de conocimiento partiendo de 

temas sociales.  

Esta actividad se dividió en dos momentos. El primero, fue 

desarrollado durante la sesión de clase en la sala de audiovisuales, se 

proyectó a los estudiantes la película “Wall-E” (Disney/Pixar) como 

recurso audiovisual con el fin de que tomaran apuntes a los sucesos que 

considerarán más relevantes de la película y simultáneamente que 

tomaran una postura reflexiva y crítica frente a la temática del impacto 

ambiental del ser humano y como su consumo desmedido puede alterar 

el entorno, la actividad tuvo por objetivo integrar el lenguaje 

cinematográfico como herramienta pedagógica para alimentar su discurso 

argumentativo y hacer brevedad sobre qué era la sostenibilidad y como 

esto influiría en relación al Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro).  

En el segundo momento, los estudiantes en horario extra-clase 

desarrollaron el formato estándar de cine foro (Anexo 1) correspondido 

en la asignación del Moodle, este trabajo era entregable obligatoriamente 
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y sería evaluado bajo la rúbrica de cine foro (Tabla 7) siendo valorada 

con la escala de calificación tradicional que maneja la institución.  
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Tabla 2 Planeación didáctica – Fase 1: Introducción del proyecto 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 

FASE 1: INTRODUCCIÓN INSPIRADORA 

RUTA TEMÁTICA CONTENIDO SUGERIDO ACTIVIDAD EN MOODLE 

1.1 

Exploración en RA: 

Introducción a los 

ODS y Robótica. 

Experiencia 360° sobre robótica en la 

vida cotidiana. Incluye ejemplos de 

impacto social y ambiental alineados con 

los ODS. Recurso RA: “BlippAR”. 

- Recurso interactivo: Enlace a 

experiencia RA (CoSpaces o similar) 

- Foro: ¿Qué observaste sobre la robótica 

y los ODS en el entorno RA? 

1.2 

Línea del tiempo: 

Historia de la 

robótica 

Línea del tiempo interactiva en Genially. 

Desde los autómatas antiguos hasta 

robots actuales. 

- Cuestionario tipo línea de tiempo (quiz) 

1.3 

Cine foro: 

Innovación, reciclaje 

y futuro 

Visualización en clase de la película 

Wall-E como detonante para reflexionar 

sobre el impacto de la robótica, el 

consumo y el futuro del planeta. Se 

trabaja en equipos con roles asignados 

para guiar el análisis crítico. 

- Cada equipo desarrolla su guía de 

cineforo en un documento compartido 

de Google Drive. Suben en Moodle el 

enlace del archivo con permisos de solo 

visualización para retroalimentación 

docente. 
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Fase 2:  Exploración de materiales y presupuesto  

En esta la fase de exploración de materiales, los estudiantes identificaron y 

seleccionaron insumos sostenibles disponibles en su entorno inmediato, priorizando 

aquellos que pudieran ser reutilizados o reciclados. Entre los materiales empleados 

se destacaron: cartón corrugado, botellas plásticas, tapas, palos de madera 

(provenientes de reciclaje doméstico), alambres, tornillos recuperados y piezas 

electrónicas en desuso como motores y cables. Los criterios de selección se basaron 

en tres aspectos fundamentales: 

▪ Disponibilidad y accesibilidad: Se privilegiaron materiales que los 

estudiantes pudieran recolectar en sus hogares o comunidades sin costos 

adicionales. 

▪ Viabilidad funcional: cada material debía aportar estabilidad, resistencia 

o movilidad al prototipo final (el carrusel), garantizando que cumpliera 

con los requerimientos básicos de diseño y operación. 

▪ Impacto ambiental positivo: se incentivó el uso de materiales 

reciclados o reutilizables, reduciendo la necesidad de adquirir insumos 

nuevos y sensibilizando a los estudiantes sobre la importancia de 

disminuir residuos sólidos. 

Esta selección no solo favoreció la reducción de costos, sino que también permitió 

vincular la robótica educativa con prácticas de sostenibilidad y responsabilidad ambiental, 

en coherencia con los principios del ABPro y con los Objetivos de Desarrollo Sostenible 

(ODS).Las actividades propuestas específicamente a desarrollar en esta fase implementa el 
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enfoque constructivista y la creación de experiencias que delegan un aprendizaje 

significativo. Dividiéndose en 4 propuestas pedagógicas:  

▪ Entrevista en video: El proceso de enseñanza y aprendizaje dirigido al 

desarrollo de la conciencia ambiental, la actividad tenía como objetivo 

buscar el acercamiento del estudiante al contexto social para que 

evidencie situaciones reales y humanas, complementando su experiencial 

transversal a la formación de posturas críticas de su entorno. La actividad 

de dividió en dos momentos. En el primero, se les indicó a los 

estudiantes que deberían desarrollar una video-entrevista a una persona 

que se dedique al reciclaje, se seleccionó esta actividad pues resulta la 

entrevista ser un instrumento de investigación cualitativo pues reúne las 

experiencias del entrevistador permitiendo un espacio de reflexión sobre 

cuál es su rol como ser humano activo socialmente. A través de esta 

experiencia, se fortalecieron sus habilidades de comunicativas de escucha 

activa, la organización de sus ideas y la síntesis de estas mismas además 

de su expresión oral. Para este trabajo el estudiante fue responsable de 

estructurar la entrevista y formular preguntas relacionadas con el tema 

del reciclaje. La entrega de este trabajo de entrevista era obligatoria se 

realizó en horarios extra-clase para posteriormente ser registrada en la 

asignación correspondiente encontrada en el Moodle procediendo a la 

evaluación del material  a través del sistema de calificación tradicional 

numérico de la institución siguiendo los criterios expuestos en la rúbrica 
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correspondiente a las video-entrevistas (Tabla 8), se resalta que se 

empleó una valoración cuantitativamente resultado de la aplicación del 

sistema tradicional de calificación numérica que maneja la institución.  

▪ Ficha informativa: Esta esta actividad se creó en el segundo momento, es 

decir, posteriormente a la explicación de la creación de la entrevista, esta 

actividad fue realizada de manera presencial en el horario de clase en la 

sala de informática, la ficha se realizaba partiendo de la investigación a 

través del internet durante la sesión de clase, la idea central era que los 

estudiantes explicaran los tipos de materiales de reciclaje existentes a 

través de una ficha de información hecha en sus cuadernos o si deseaba 

en alguna aplicación online, el objetivo de esta dinámica fue que el 

estudiante reforzara su capacidad de investigación, selección de 

información y retroalimentación constructiva alineándose a los principios 

del enfoque STEAM y un enfoque transversal en los Objetivos de 

Desarrollo Sostenible (ODS). 

▪ Cuestionario falso- verdadero: Finalmente se concluye con un 

cuestionario de falso o verdadero a los estudiantes encontrado en el Moodle, 

esta asignación era de entrega obligatoria y desarrollada al final de la sesión 

de clase, el puntaje de la prueba fue registrado en la plataforma. 

▪ Cotización: Esta actividad propuso que el estudiante elaborara una hoja 

de cálculo en la que expusiera el presupuesto de los gastos 

correspondientes a los insumos necesarios para la construcción de su 
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proyecto final: El carrusel empleando materiales sostenibles, este recurso 

didáctico se fundamentó en que los estudiantes pertenecientes al Colegio 

Gimnasio Americano Real cuentan con conocimientos en este tipo de 

dinámicas debido al enfoque institucional en emprendimiento. Durante el 

desarrollo de este recurso de fortalecieron habilidades matemáticas y 

planeación financiera, responsabilizándose y concientizándose de los 

recursos que debe emplear y como puede suplirlos por materiales 

desechados que tengan en casa y que puedan darles un nuevo uso. La 

valoración de esta hoja de cálculo hizo parte de actividades extra horario 

y obligatoriamente debía ser evidenciada en la asignación presente en el 

Moodle y sería calificada por el docente empleando la escala de 

calificación tradicional numérica estipulada en la institución. Aunque 

resulta ser un dato cuantitativo, resulta interesante que los estudiantes 

desde la sensación y el enfrentamiento de situaciones reales permitió que 

los estudiantes presentaran nuevas ideas de transformación, promoviendo 

el desarrollo de creatividad y funcionalidad del proyecto.  
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Tabla 3 Planeación didáctica – Fase 2: Exploración de materiales y presupuesto 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 

 

 

 

 

 

FASE 2: EXPLORACIÓN DE MATERIALES Y PRESUPUESTO 

RUTA TEMÁTICA CONTENIDO SUGERIDO ACTIVIDAD EN MOODLE 

2.1 
Ruta del 

reciclador 

Entrevista en video con un reciclador. Ficha sobre tipos 

de materiales reciclables. 

- Cuestionario tipo 

“verdadero/falso” 

2.2 
Cotización 

responsable 

Actividad de búsqueda guiada en internet con hoja de 

cálculo. 

Los estudiantes deben realizar una cotización real de los 

materiales necesarios para su prototipo, integrando 

también aquellos que pueden recuperar o reciclar 

desde casa, con el fin de promover un diseño 

económico y sostenible. 

- Tarea: subir hoja de cálculo con 

cotización mixta (materiales 

nuevos y reciclados 

identificados) 

-  Foro: ¿Qué estrategias ayudan a 

reducir el costo sin afectar la 

funcionalidad del prototipo? 
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Fase 3: Diseño y Prototipado virtual (ABPro) 

En esta fase, el estudiante realizó diseños, prototipos y construcción de su artefacto 

según el direccionamiento del docente titular de la asignatura. 

▪ Infografía interactiva: Los estudiantes interaccionan con recursos 

interactivos que aumenten su curiosidad frente al tema.  

▪ Modelado 3D: Para la actividad perteneciente a esta temática, se le 

mostró al estudiante la herramienta de diseño TinkerCAD y las 

funcionalidades de este programa con el fin de que explorara un nuevo 

recurso para poder proyectar su proyecto con un enfoque un poco más 

real y de esta forma hacerse una idea de las posibles falencias o mejoras 

que podría ayudar a su proyecto. Del mismo modo, esta temática estaba 

planeada como parte del seguimiento de exploración de herramientas 

digitales que sean funcionales en las áreas multidisciplinares de su vida, 

este trabajo de acercamiento hace parte de una de las actividades 

realizadas en el horario de clase correspondientes, no tenía ninguna 

valoración cuantitativa o trabajo entregable a registrado en la plataforma 

Moodle, sino más bien esta actividad estuvo destinada a involucrar al 

estudiante en nuevos retos digitales que le permitiesen producir 

curiosidad y formular preguntas a sí mismo y a sus compañeros, 

fomentando el trabajo en equipo, la reflexión y la adquisición de nuevas 

experiencias y saberes, la valoración de esta enriquecedora actividad fue 

realizada en los parámetros de la autoevaluación y coevaluación e 
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inmediatamente realizada al final de la clase donde primaron las 

sensaciones que este tuvo el estudiante antes que la valoración numérica.  

 

Fotografía 3: Modelación 3D TinkerCAD 

▪ Creación de un espacio 3D en Spatial (virtual museum): En esta 

actividad los estudiantes se encargan de mostrar poco a poco los avances 

de su proyecto realizo con materiales sostenibles, los estudiantes suben al 

recurso seleccionado por el maestro su prototipado, con el fin de que 

aprendan el manejo de nuevas herramientas digitales y del mismo modo 

poder tomar como docente una postura evaluativa y reflexiva. La 

valoración de esta actividad se dividió tanto cuantitativamente 

(Calificaciones basadas en evidencias visuales de su prototipado y 

argumentación de este) como de cualitativamente (Foro sobre las 

reflexiones de la actividad de diseño). 
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Tabla 4 Planeación didáctica – Fase 3: Diseño y prototipado virtual (ABPro) 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 

 

FASE 3: DISEÑO Y PROTOTIPADO VIRTUAL (ABPro) 

RUTA TEMÁTICA CONTENIDO SUGERIDO ACTIVIDAD EN MOODLE 

3.1 
Taller de Design 

Thinking 

• Infografía interactiva que explica las cinco fases del Design 

Thinking. 

 

- Gamificación que permite afianzar la comprensión de 

Desing Thiking reforzar la temática en cuestión. 

3.2 
Modelado 3D con 

Tinkercad 

• Tutorial paso a paso de Tinkercad. 

• Reto: diseñar el prototipo completo de la atracción, aplicando 

los insumos de la fase DT (bocetos, materiales, mecanismos y 

componentes). 

- Enlace a TinkerCAD 

- Tarea: cargar capturas o archivo STL del modelo final + 

breve explicación de cómo se refleja la fase “Prototipar” del 

DT 

3.3 
Socialización en 

galería virtual 

• Creación de un espacio 3D en Spatial (museo virtual). 

• Cada equipo sube capturas o modelos 3D de su atracción, organiza 

su stand y prepara una breve explicación para la clase. 

• Recorrido virtual para observar, comentar y comparar los 

prototipos logrados. 

- Recurso: enlace al espacio en Spatial 

- Tarea: cada equipo presenta su stand (+ descripción) 

-  Foro / Formulario: reflexión individual sobre aprendizajes 

y retroalimentación a otros equipos. 
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Fase 4: Construcción del prototipado. 

Los estudiantes presentan sus avances al tutor del área con el fin de recibir las últimas observaciones del proyecto final 

antes de la presentación ante la comunidad educativa del Colegio Gimnasio Real Americano. En esta fase, se aplica 

totalmente la metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro), enfoques constructivistas el cual basa el 

enriquecimiento y construcción del conocimiento basado en la experiencia y conocimientos a priori.  

FASE 4: CONSTRUCCIÓN DEL PROTOTIPO 

RUTA TEMÁTICA CONTENIDO SUGERIDO ACTIVIDAD EN MOODLE 

4.1 
Ensamblaje progresivo 

por fases 

Video de seguimiento por grupos. Guía 

paso a paso para cada semana. 

- Tarea por semana: subir evidencia 

fotográfica o video 

4.2 
Registro de avances y 

trabajo colaborativo 

Diario grupal + reuniones de 

retroalimentación. 

- Foro por grupos + documento 

colaborativo (Google Docs 

integrado) 

Tabla 5 Planeación didáctica – Fase 4: Construcción del prototipo 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2025) como parte del trabajo de grado 
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Fotografía 4: Ensamblaje del proyecto Carrusel por fases 

.  

 

Fase 5: Aplicación y evaluación. 

Los estudiantes de octavo A (8°A) presentan el proyecto final a la comunidad educativa del Colegio Gimnasio Real 

Americano en el Día de la Cultura, se concreta el uso del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) concluyendo las 

actividades y correspondiendo al enfoque del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro). 
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- Sustentación de rubricas: Se hace evaluación de las rúbricas entregadas por los estudiantes basándose en los 

parámetros establecidos por la rúbrica general de la evaluación de fases y proyecto (Tabla 9) establecida por el 

maestro, para estre proyecto se manejó la escala tradicional de calificación numérica aplicada por la institución.  

-  Exposición Día Cultural: Se concluye el proyecto y el manejo del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA). 

 

FASE 5: APLICACIÓN Y EVALUACIÓN 

RUTA TEMÁTICA CONTENIDO SUGERIDO ACTIVIDAD EN MOODLE 

5.1 
Sustentación con 

rúbricas 

Formato de rúbrica descargable. Video de 

retroalimentación del profesor. 

- Subida de video + rúbrica en PDF + 

retroalimentación privada 

5.2 
Exposición Día 

Cultural GRA 
Registro en video o presentación. 

- Subida de producto final: fotos + 

video + reflexión escrita 

 

Tabla 6 Planeación didáctica – Fase 5: Aplicación y evaluación 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2025) como parte del trabajo de grado
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Fotografía 5: Exposición en el Día Cultural del Gimnasio Real Americano 
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EVALUACIÓN 

1. Criterios de evaluación: Se presentan a continuación las rúbricas de calificación de las diferentes actividades propuestas a lo largo del proyecto.  

Rúbrica aplicada para la evaluación del cine foro: 

CRITERIO DESCRIPCIÓN DEL CRITERIO SUPERIOR (9.1 – 10.0) ALTO (8.1 – 9.0) BÁSICO (7.0 – 8.0) BAJO (1.0 – 6.9) 

FICHA TÉCNICA 

El estudiante incluye título, director, año, 

país de origen, duración y género de la 

película. 

El estudiante presenta 

todos los elementos de 

forma completa y 

precisa. 

Presenta la mayoría de 

los elementos con 

precisión. 

Presenta algunos 

elementos, pero 

incompletos o con 

errores. 

Presenta pocos o ningún 

dato correctamente. 

ARGUMENTO 

Resume la trama principal de la película, 

identificando el inicio, nudo y desenlace 

de la misma forma clara y coherente. 

Expone el argumento de 

manera precisa, ordenada 

y completa. 

El argumento es claro, 

aunque con omisiones 

menores. 

El resumen es confuso 

o incompleto. 

No refleja adecuadamente 

la trama, pero de forma 

incorrecta o no resolvió. 

ANÁLISIS 

HISTÓRICO Y 

CRÍTICA 

El estudiante relaciona el contexto de la 

película con problemáticas sociales, 

culturales o ambientales e identifica 

Establece relaciones 

profundas y críticas con 

el contexto histórico o 

social. 

Muestra una 

interpretación general 

con cierta conexión 

contextual. 

Muestra conexiones 

vagas o superficiales. 

No logra relacionar la 

película con su contexto. 
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CRITERIO DESCRIPCIÓN DEL CRITERIO SUPERIOR (9.1 – 10.0) ALTO (8.1 – 9.0) BÁSICO (7.0 – 8.0) BAJO (1.0 – 6.9) 

cuales son la relación de estas con su 

entorno.  

MOTIVACIÓN O 

MOTIVO DE 

PRODUCCIÓN 

El estudiante analiza la posible intención 

del autor de la obra o el objetivo del 

filme. 

Ofrece una interpretación 

crítica bien sustentada 

sobre la intención de la 

obra. 

Interpreta con aciertos 

la intención, aunque de 

forma general. 

Muestra comprensión 

parcial o limitada. 

No identifica el motivo o 

lo hace incorrectamente. 

RESUMEN 

El estudiante identifica y estructura de 

forma clara sus ideas creando así una 

síntesis breve de los aspectos más 

importantes de la película y cine foro. 

Resume los aspectos 

esenciales con claridad y 

profundidad. 

Resume los puntos más 

relevantes, aunque con 

omisiones leves. 

El resumen es 

superficial o 

desorganizado. 

No resume adecuadamente 

o presenta incoherencias. 

REFLEXIÓN 

PERSONAL 

El estudiante presenta una opinión crítica 

o emocional sobre la película. 

Ofrece una reflexión 

profunda, personal y 

argumentada. 

Reflexiona con sentido 

crítico básico, pero 

coherente. 

Presenta una opinión 

poco desarrollada o 

general. 

No incluye reflexión o es 

irrelevante. 

FRASE O DIÁLOGO 

MÁS IMPACTANTE 

El estudiante selecciona e interpreta una 

frase significativa de la película. 

Elige una frase clave y la 

interpreta con 

profundidad. 

La frase es relevante y 

tiene una interpretación 

general. 

La frase es poco 

significativa o mal 

interpretada. 

No incluye frase o su 

interpretación es errónea. 
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CRITERIO DESCRIPCIÓN DEL CRITERIO SUPERIOR (9.1 – 10.0) ALTO (8.1 – 9.0) BÁSICO (7.0 – 8.0) BAJO (1.0 – 6.9) 

DIBUJO O 

ILUSTRACIÓN 

Representa de manera gráfica un elemento 

significativo de la película. 

La ilustración es creativa, 

bien elaborada y tiene 

relación clara con el 

contenido. 

La ilustración tiene 

relación con la película, 

aunque con menos 

detalle. 

El dibujo es poco claro 

o se relaciona 

débilmente con el 

tema. 

No presenta dibujo o no 

tiene relación con la 

película. 

CONCLUSIONES Y 

ENSEÑANZA 

Resume lo aprendido a nivel personal, 

grupal o social. 

Extrae conclusiones 

profundas y relaciona 

aprendizajes 

significativos. 

Presenta conclusiones 

claras pero generales. 

Las conclusiones son 

vagas o limitadas. 

No presenta conclusiones 

claras ni evidencias de 

aprendizaje. 

 

Tabla 7 Rúbrica de valoración – Cine foro “Del mundo virtual a la realidad” 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 
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Rúbrica aplicada para la evaluación de la video-entrevista  

CRITERIOS DE 

EVALUACIÓN 

SUPERIOR 

9.1 a 10.0 

ALTO 

8.7 a 9.0 

BÁSICO 

7.0 a 8.0 

BAJO 

1.0 a 6.9 

Comprensión del 

video 

El estudiante demuestra una comprensión 

profunda del contenido del video, 

identifica con claridad el rol del 

reciclador y las problemáticas sociales 

abordadas. 

El estudiante comprende el 

contenido del video, identifica el 

rol del reciclador y las ideas 

principales. 

El estudiante identifica de forma 

general el tema del video, pero 

omite detalles importantes o se 

confunde en aspectos clave. 

El estudiante tiene 

dificultades para 

comprender el video o no 

logra identificar las ideas 

principales. 

Reflexión sobre la 

importancia del 

reciclaje 

La reflexión evidencia pensamiento 

crítico, empatía social y propone ideas 

concretas sobre la relevancia del reciclaje 

en la sociedad y en proyectos escolares. 

La reflexión es clara, con ideas 

relevantes sobre la importancia 

del reciclaje y algunos aportes 

personales. 

La reflexión es simple, repite 

ideas generales sin mayor 

profundidad o conexión personal. 

La reflexión es superficial, 

irrelevante o inexistente. 

Aplicación a la 

robótica con 

materiales sostenibles 

El estudiante establece relaciones claras 

entre los conceptos de reciclaje y su 

aplicación en proyectos de robótica, 

proponiendo ideas originales. 

El estudiante menciona 

aplicaciones concretas del 

reciclaje en la robótica escolar. 

El estudiante relaciona de forma 

básica el reciclaje con la robótica, 

sin propuestas claras. 

El estudiante no logra 

establecer relación entre el 

reciclaje y la robótica o sus 

ideas son confusas. 

Calidad en el 

cuestionario 

Las respuestas al cuestionario son 

completas, argumentadas y muestran 

apropiación del tema. 

Las respuestas son correctas, 

aunque no siempre están 

justificadas. 

Las respuestas son incompletas o 

poco claras. 

Las respuestas están 

ausentes o no guardan 

relación con el tema. 

Actitud y disposición 

Participa activamente en la actividad, 

muestra respeto por el tema, interés 

genuino y compromiso con la reflexión 

ambiental. 

Participa adecuadamente, 

cumple con la actividad y 

muestra disposición para 

aprender. 

Participa con poca motivación o 

solo parcialmente. 

Muestra desinterés o no 

desarrolla la actividad. 

 

Tabla 8 Rúbrica de valoración – Reflexión sobre reciclaje y sostenibilidad en proyectos de robótica 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2024) como parte del trabajo de grado. 



91 

 

Rúbrica general para la evaluación de las actividades presentadas en las fases que corresponden al desarrollo del proyecto de robótica y su enfoque en el Aprendizaje Basado 

en Proyectos (ABPro) 

 

Tabla 9 Rúbrica para valorar el artefacto 

tecnológico como producto del ava propuesto. 

Nota. Tabla elaborada por el autor (2025) 

como parte del trabajo de grad 
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Validación de los instrumentos: 

 La validación de los instrumentos de evaluación (rúbricas, listas de chequeo, diarios 

de campo y portafolios) se llevó a cabo mediante su aplicación directa durante las fases del 

proyecto con los estudiantes de grado octavo. Al estar inmersos en una metodología de 

investigación-acción, los instrumentos fueron utilizados de manera continua, permitiendo 

observar su pertinencia, claridad y coherencia con los objetivos planteados. 

Esta validación empírica permitió identificar fortalezas y aspectos a mejorar en tiempo real, 

realizando ajustes menores en redacción o criterios cuando fue necesario. Si bien no se 

implementó una validación previa por expertos ni una prueba piloto formal, el uso 

sistemático de los instrumentos en situaciones auténticas de aula aportó evidencia suficiente 

sobre su funcionalidad y adecuación al contexto educativo. Este enfoque está alineado con 

los principios de la investigación cualitativa y de la mejora continua dentro del paradigma 

socio-crítico. 

 

ANÁLISIS DE RESULTADOS 

 

En el marco de la investigación cualitativa que sustenta este trabajo de grado—“Del 

mundo virtual a la realidad: diseño de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) con 

enfoque en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) para la enseñanza de la robótica 

educativa en estudiantes de octavo grado”—Se realizó un ejercicio de interpretación y 

reflexión a partir de los resultados de dos actividades fundamentales en este proyecto, la 

primera refiere al quiz diagnóstico que se dividió en dos criterios a interpretar y la segunda 
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actividad a examinar las valoraciones corresponde a la sustentación del proyecto final, 

siendo estas dinámicas fundamentales para explicar este apartado de análisis.  

En primer aspecto, se interpretan los resultados obtenidos sobre el quiz “La línea del 

tiempo” actividad presentada en el Moodle correspondiente a la fase 1 “Introducción 

inspiradora” ruta 1.2. Dicha actividad evaluativa fue aplicada a los 28 estudiantes del grupo 

de 8°A que corresponden al 100% de la población de estudio, no obstante, según los 

registros de entrega otorgados por la plataforma, se evaluaron dos aspectos, el primero fue 

“La puntualidad de entrega” (Figura 1) concluyendo que dos estudiantes no presentaron 

dicha evaluación correspondiendo al (7,1 %) de la población. Como segundo aspecto, se 

analizaron “las calificaciones obtenidas por la población en la actividad” (Figura 2) 

observándose que la mayoría de los estudiantes (65,4%) equivalente a 18 de ellos 

obtuvieron valoraciones en el rango medio (entre 4,0 y 6,0 puntos). Por otro lado, el 

(23,1 %) correspondiente a 6 estudiantes alcanzaron o superaron los 7,0 puntos. 

 

  Ahora bien, se procedió a analizar la segunda actividad de “sustentación del 

proyecto final elaborado con materiales reutilizables” enfocándose a la evaluación 

cuantitativa de las calificaciones obtenidas en la sustentación del proyecto final de los 

estudiantes (Figura 3). Se percibe que los estudiantes que el (38.5%) de los estudiantes 

obtuvieron una calificación de 10.0 puntos, porcentaje que coincide con el grupo de 

estudiantes que alcanzaron una puntuación de 9.0 puntos, lo que permite evidenciar que 

existe un alto nivel de desempeño por parte de la mayoría del grupo. Asimismo, se denota 

que un 3.8% de la población sacó 9,5 puntos y el 19,2% recibió una nota de 8.5 puntos. 
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Estos resultados permiten inferir que el 80,7 % del grupo alcanzó calificaciones 

sobresalientes (entre 9,0 y 10,0). 

 

FIGURAS: 

Figura 1: Medición de la puntualidad de entrega del quiz. 

 

 

 

Figura 2:Análisis de las calificaciones obtenidas en el quiz “Línea del tiempo” 
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Figura 3:Evaluación cuantitativa de las calificaciones obtenidas en la sustentación 

del proyecto final de los estudiantes. 
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DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

  En el marco de la investigación cualitativa desarrollada en este trabajo de grado —

“Del mundo virtual a la realidad: diseño de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) con 

enfoque en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) para la enseñanza de la robótica 

educativa en estudiantes de octavo grado”— se analizaron tanto los procesos iniciales como 

la culminación del proyecto de robótica, identificando aspectos clave que impactaron el 

compromiso, el aprendizaje técnico y la motivación estudiantil. El objetivo del proyecto, 

centrado en la construcción de un carrusel automatizado utilizando materiales reciclables, 

permitió integrar conceptos de robótica con conciencia ambiental, dentro de una experiencia 

pedagógica transformadora mediada por un AVA con enfoque ABPro. 

Durante la fase inicial del proceso se aplicó una prueba diagnóstica sobre la "Línea 

del tiempo de las ferias y carruseles y su relación con la robótica", estipulada en la Fase 1 

ruta 1.2, con el fin de explorar los conocimientos previos que los estudiantes tenían frente a 

la robótica educativa, la investigación, la selección de información pertinente y la 

comprensión de la temática central: “Aplicación de la robótica en la vida cotidiana”. Se 

evidenció una participación desigual, destacándose la ausencia de dos estudiantes (7,1 %), 

lo cual reflejó posibles dificultades en la familiarización con el AVA y una limitada 

motivación inicial para asumir tareas autónomas. Esta situación evidenció la necesidad de 

implementar estrategias de sensibilización más efectivas, como la motivación en construir 

algo por ello mismos que le incentivara a una mayor participación en el procedimiento, al 

igual que el planteo de tutoriales introductorios al momento de enfrentarse a experiencias 
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nuevas y consigo actividades de inmersión guiada. Sin embargo, el 92,9 % restante sí 

participó activamente, lo cual sugiere una aceptación general positiva del entorno virtual. 

Los resultados del cuestionario diagnóstico mostraron que el 65,4 % de los estudiantes 

obtuvo calificaciones en un rango medio (entre 4,0 y 6,0 puntos), indicando que muchos aún 

se encontraban en fase de apropiación de las habilidades básicas en ambientes virtuales de 

aprendizaje bajo un enfoque ABPro. Por otro lado, un 23,1 % de los participantes alcanzó o 

superó los 7,0 puntos, lo que evidenció una asimilación más rápida de los conceptos clave y 

una mayor familiaridad con los contenidos iniciales. 

A lo largo del desarrollo del AVA, los estudiantes participaron en foros, diarios de 

campo y actividades prácticas que permitieron observar avances importantes en el manejo 

de conceptos como robótica, tecnología, circuitos y componentes eléctricos, además de la 

importancia de los espacios reflexivos para reconocer sus fortalezas y debilidades, 

adicionalmente, esta experiencia les permitió afianzar habilidades comunicativas e 

investigativas dentro del enfoque CTS con una clara conexión hacia temas de impacto 

ambiental, como el uso consciente de materiales reciclables y el hecho de inmersión en ellos 

a través de actividades de investigación y concientización como lo fue la participación de la 

entrevista, gracias a esta actividad los estudiantes resignificaron cuáles son sus posibles 

planes de acción frente al impacto ambiental en su entorno, esta línea temática no solo 

motivó la participación sino la criticidad y la relevancia en su proceso de desarrollo, 

priorizando las valoraciones cualitativas por encima de las cuantitativas, al otorgar un valor 

agregado a los aspectos como moralidad, el aprendizaje significativo e observacional. La 

posibilidad de aplicar estos aprendizajes en simulaciones mediante la plataforma 
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TinkerCAD, así como el trabajo colaborativo, incrementó en muchos casos la sensación de 

logro, compromiso y pertenencia e incentivó en ellos a colocar mucho más esfuerzo en el 

proyecto final a entregar.  

La culminación del proceso formativo, representada en la entrega del prototipo 

robótico —el carrusel con materiales reciclados—, evidenció un alto grado de apropiación 

del aprendizaje, basándose en las valoraciones finales seguidas por las rúbricas propuestas y 

la compilación de notas numéricas recolectadas a lo largo del trimestre académico en el que 

se desarrolló el presente proyecto. Dichas valoraciones demuestran que en totalidad de los 

estudiantes (100 %) presentó su prototipo, y más del 50 % obtuvo calificaciones entre 9,0 y 

10,0 puntos, dicho resultado refleja la consolidación de competencias técnicas en montaje, 

uso de componentes eléctricos y un manejo de nuevas herramientas virtuales anteriormente 

mostradas. 

Cuando se evalúan los foros se denota una relación en sus relatos experienciales y es 

que los estudiantes atribuyeron este éxito al uso de cápsulas prácticas, guías paso a paso y el 

acompañamiento continuo del AVA, factores que fortalecieron su motivación intrínseca y 

su percepción de autoeficacia. 

No obstante, algunos estudiantes presentaron dificultades, reflejadas en una 

calificación mínima de 8,5 en la entrega final del proyecto, se supone que estas dificultades 

incluyeron poca familiaridad con los contenidos propuestos en el AVA. Ante estas 

sugerencias, se solicitaron tutorías dentro del horario académico dando la oportunidad de 

enriquecer los procesos de retroalimentación y colaboración. 



99 

 

A partir de este análisis emergen recomendaciones concretas para fortalecer la 

implementación del AVA con enfoque ABPro como; diseñar e implementar materiales de 

audiovisual sobre errores comunes y soluciones prácticas presentados en el desarrollo del 

proyecto. La inclusión del componente ambiental como eje transversal del proyecto no solo 

enriqueció el proceso educativo, sino que también incentivó un aprendizaje significativo 

orientado a la acción responsable y consciente en la vida cotidiana. 

 

CONCLUSIONES  

El desarrollo de una estrategia pedagógica basada en el Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABPro) mediada por un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) permitió 

estructurar un enfoque integral en la enseñanza de la robótica educativa para los estudiantes 

de octavo A del Colegio Gimnasio Real Americano. Esta propuesta incorporó el uso de 

materiales sostenibles, recursos virtuales y actividades colaborativas, en coherencia con el 

principio del constructivismo, modelo pedagógico que respalda este trabajo de grado. La 

aplicación de estas estrategias fomentó el desarrollo de competencias cognitivas y 

socioemocionales, mientras que el empleo de software de diseño como Tinkercad promovió 

la participación activa, la autonomía y el pensamiento crítico. 

1. IMPACTO TECNOLÓGICO: La implementación del enfoque ABPro favoreció el 

aprendizaje significativo, alejándose de metodologías memorísticas y promoviendo 

la resolución de problemas reales, el diseño de soluciones y la aplicación práctica 

del conocimiento. Esto generó procesos formativos situados y duraderos, 
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potenciando la creatividad y la capacidad de innovación. La integración de 

herramientas digitales interactivas, entornos de modelado 3D y programación 

fortaleció las competencias propias de la educación STEM y STEAM, garantizando 

una formación alineada con los retos tecnológicos actuales. 

2. IMPACTO SOCIAL Y CULTURAL INSTITUCIONAL: El proyecto transformó 

la dinámica pedagógica y la cultura institucional del área de Tecnología, que 

anteriormente se centraba en la ofimática o en la implementación de kits comerciales 

de alto costo, los cuales podían limitar la experiencia de aprendizaje. Con este 

cambio, se democratizó el acceso a la robótica educativa mediante el uso de 

materiales reciclados y accesibles, promoviendo la equidad y la inclusión. Además, 

al vincular los conocimientos previos de los estudiantes con el énfasis institucional 

en emprendimiento, se incrementó su participación e interés, fortaleciendo la 

autoconfianza y el sentido de pertenencia. La robótica educativa pasó así a 

consolidarse como un eje articulador del currículo y parte de la identidad académica 

del colegio. 

3. IMPACTO AMBIENTAL: La selección de materiales reciclados (botellas PET, 

cartón, motores reutilizados) redujo el impacto ambiental y permitió evidenciar la 

viabilidad de integrar criterios ecológicos en la enseñanza de la robótica. Este 

enfoque fomentó en los estudiantes la conciencia sobre sostenibilidad, economía 

circular y responsabilidad ecológica, impulsándolos a diseñar soluciones con 

pertinencia ambiental. 
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4. ACCESIBILIDAD Y FLEXIBILIDAD DEL AVA: El Ambiente Virtual de 

Aprendizaje ofreció recursos multimedia y espacios de interacción asincrónica que 

favorecieron la autorreflexión y el aprendizaje autónomo. Su carácter transversal lo 

convierte en un modelo replicable en otras áreas del conocimiento y adaptable a 

diferentes contextos pedagógicos. La disponibilidad permanente del AVA fortaleció 

la comprensión de los contenidos y permitió que los estudiantes avanzaran según sus 

ritmos de aprendizaje. Sin embargo, uno de los principales desafíos iniciales fue la 

falta de alfabetización digital sobre el manejo de entornos virtuales, lo que generó 

desmotivación y retrasos en la entrega de actividades. Para superarlo, se 

implementaron tutorías presenciales durante las clases, logrando una mejor 

adaptación al uso del entorno. 

5. CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS Y PROYECCIÓN: Se establecieron bases 

teóricas sólidas, se diseñaron e implementaron actividades innovadoras, se garantizó 

la disponibilidad de materiales sostenibles, y se definió una ruta metodológica 

aplicable a proyectos de robótica con enfoques sociales, culturales, científicos y 

tecnológicos. El AVA no se limitó a la enseñanza de la robótica, sino que se 

consolidó como un entorno flexible que promueve la integración de la tecnología 

con la conciencia social, la responsabilidad ambiental y la transformación cultural 

institucional. 

En síntesis, este trabajo de grado no solo cumplió con los objetivos propuestos, sino 

que generó una transformación significativa en el ámbito educativo, tecnológico, social, 

ambiental y cultural de la institución. La implementación del AVA mediado por ABPro 
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demostró que la robótica educativa, cuando se articula con estrategias inclusivas, materiales 

sostenibles y metodologías activas, trasciende el aula para convertirse en una herramienta de 

cambio y proyección institucional. Este proyecto sienta las bases para que la innovación 

tecnológica se consolide como un eje transversal en la formación de los estudiantes, 

promoviendo una educación más equitativa, sostenible y alineada con los retos del siglo 

XXI. 

PROYECCIÓN Y RECOMENDACIONES 

La experiencia obtenida con la implementación del AVA mediado por el 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPro) para la enseñanza de la robótica educativa en 

octavo grado evidencia un alto potencial de replicabilidad y escalabilidad en otros niveles 

académicos. Su estructura flexible y adaptable permite incorporar nuevas temáticas 

tecnológicas y fortalecer competencias transversales en áreas como ciencias, matemáticas y 

artes, manteniendo la robótica como eje integrador. 

Desde el punto de vista tecnológico, se recomienda ampliar el alcance del AVA 

incorporando simuladores, entornos de programación y evaluaciones automatizadas, así 

como explorar la integración con dispositivos IoT y kits de bajo costo que mantengan la 

filosofía de accesibilidad. 

En el ámbito social y cultural, es pertinente continuar fomentando el trabajo 

colaborativo y el desarrollo de habilidades socioemocionales, vinculando el proyecto con 
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eventos institucionales, ferias de ciencia y espacios de participación comunitaria que 

fortalezcan la cultura de innovación del colegio. 

En cuanto a la sostenibilidad ambiental, se sugiere mantener el uso de materiales 

reciclables y promover campañas de recolección y reutilización de insumos, reforzando en 

los estudiantes la conciencia ecológica y la capacidad de diseñar soluciones tecnológicas 

responsables con el entorno. 

Finalmente, se recomienda institucionalizar esta estrategia como parte del plan de 

estudios del área de Tecnología, Informática y Robótica, de manera que la transformación 

cultural iniciada con este proyecto se consolide y se proyecte a largo plazo, contribuyendo a 

posicionar a la institución como referente en educación en tecnología innovadora, inclusiva 

y sostenible. 

EVIDENCIAS: 

Las evidencias presentadas a continuación corresponden a productos y registros 

visuales del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) del proyecto “Del mundo Virtual a la 

Realidad” residido en el Moodle de las licencias adquiridas por el Colegio Gimnasio Real 

Americano cedido por la empresa Trendi.  
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Ilustración 1: Página de inicio del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 

  

Ilustración 2: Visualización Fase 1 en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 
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Ilustración 3: Visualización Fase 2 en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)
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Ilustración 4:Visualización Fase 3 en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)

 

 

 

Ilustración 5:Visualización Actividad “Galería Virtual” correspondiente a la Fase 3 

del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 
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Ilustración 6:Visualización Fase 4 en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 

 

Ilustración 7:Visualización Fase 5 en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 
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Ilustración 8:Visualización Página final del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)

 

 

Ilustración 9:Visualización general de las fases en el Ambiente Virtual de 

Aprendizaje (AVA) 
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Nota: Para mayor interés y comprensión de las actividades propuestas a lo largo de este 

trabajo, las evidencias generadas por los estudiantes se encuentran almacenadas en una 

carpeta de Google Drive de acceso público, disponible en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/drive/folders/1DNI8MXKKd2J0Hc1tlMkYvvibdBibw1rz. 

Todo el material fue compilado y documentado por el docente Juan David Hoyos 

Becerra (2024), quien lideró y acompañó el proceso pedagógico. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Formato correspondiente a el cine foro. 
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Anexo 2:  Autorización “Tratamiento de datos personales de menores de edad” 

 
 


