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La experiencia pedagdgica implementada en el
Colegio Tomas Carrasquilla I[ED centrada en la
robdtica naci6 en el 2015 con el proyecto de aula
RoboTic como respuesta a la motivacién por el
aprendizaje de la misma y el uso de las herra-
mientas TIC de los estudiantes del ciclo tres, en el
area de Tecnologia e Informatica. Los lideres par-
ticiparon en Bogota Robotica, Semanas del Estu-
diante 2016-2018 y Ondas — Colciencias 2017.

Desde el segundo semestre de 2017 en relacion
con RoboTic se crea el semillero de investigacion:
Tomasinos Creativos e Innovadores, para analizar
las problematicas del entorno de indole tecnolé-
gico y ambiental y buscar posibles soluciones me-
diante la Robotica y/o la Tecnologia para vincular
el proceso de investigacion a intereses y necesi-
dades sentidas y como parte de su proyecto de
vida. Se destaca que en 2018 la experiencia fue
seleccionada y premiada en la convocatoria del
IDEP y la SED de Semilleros de Investigacion.

La investigacion del semillero se orienta me-
diante la pregunta: ;cémo generar desde la
tecnologia y las ciencias naturales una cultura
del cuidado del ambiente escolar tomasino?
Para dar respuesta se disefiaron e implemen-
taron ambientes de aprendizaje en el marco
de la Robdtica Pedagdgica y el Software Social,
herramientas importantes que favorecen pro-
cesos de construccion colectiva del aprendizaje
en el aula'y fomenta el trabajo colaborativo. Se
desarrollan estrategias alrededor del estudio
del entorno tecnoldgico, la solucién de proble-
mas en diferentes niveles de complejidad (Goel,
V. y Pirolli, 1992), el uso de la robdtica y de las
herramientas web que apoyan el desarrollo de
la capacidad investigativa al dar solucion al
problema planteado.

Las actividades en el semillero son generadas
a partir de la experiencia con la robdtica que
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permite a los estudiantes disefiar y manipular
objetos fisicos en forma concreta, experimen-
tando con ellos para construir su propio cono-
cimiento, permitiendo el paso de lo concreto a
lo abstracto. Como afirma Papert: “aprendemos
mejor haciendo...,, pero aprendemos todavia
mejor si combinamos nuestra accién con la ver-
balizacién y la reflexion acerca de lo que hemos
hecho” (Papert, 1999).

Igualmente, las actividades se centran en la Teoria
Construccionista de Papert que manifiesta que el
aprendizaje ocurre cuando el estudiante se iden-
tifica con el objeto que construyey es significativo
para él (Papert, 1995). De esta forma, habra mas
compromiso y esfuerzo en realizar la actividad,
lo que provocara que el nuevo conocimiento se
conecte con los saberes previos y los estudiantes
tengan una actitud investigadora que permita
que el estudiante se cuestione y plantee nuevas
soluciones a problemas de su entorno escolar.

De otra parte, los ambientes de aprendizaje de-
sarrollados estdn mediados por relaciones de
horizontalidad entre estudiantes y docentes en
los que se favorece la capacidad de disefio, el
fortalecimiento de habilidades cognitivas para
generar preguntas, detectar necesidades, buscar
y plantear oportunidades, al trazar creativamen-
te multiples soluciones evaluadas y desarrolladas
que favorecen el desarrollo del pensamiento cri-
tico y creativo.

Fruto del trabajo en el semillero se logré que los
estudiantes presenten propuestas de solucion
a través de historietas y juegos en el programa
Scratch o Mblock. Ademas, programen robots
mediante las plataformas Mblock y Arduino, ela-
boren circuitos y modelos en 3D en el programa
Tinkercad. Asi mismo, los productos de se com-
parten a través de la red social de Aprendizaje
Edmodo, dentro de ambientes de aprendizaje
en espacios presencial o virtual (Osorio, 2010).

Se emplea la red Social de aprendizaje Edmodo
como medio para que los estudiantes publi-
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quen: informacion relevante al solucionar una
problematica, los programas que realizan para
sus robots, para mejorarlos y continuarlos, los
disefios en 3D entre otros. Para esto se desarro-
llan actividades sobre navegacion segura en la
Web; ademas, ellos pueden hacer comentarios
sobre el trabajo de sus compafieros y realizar

evaluacién cualitativa formativa del mismo.
Esto ha permitido clases més dinamicas e inte-
ractivas con la Web Social para favorecer la co-
municaciéon y la colaboracién entre estudiantes
y docentes. A su vez, han desarrollado las com-
petencias computacionales, los estandares ISTE:
Ciudadania Digital, Comunicacion y Colabora-
cion, Pensamiento Critico, Solucién de Proble-
mas, Toma de Decisiones, entre otras. Ademas,
se desarrollan procesos del pensamiento como:
recordar, comprender, aplicar, crear y evaluar.

Adicionalmente, como fruto de los aprendiza-
jes adquiridos en el curso virtual: Potenciacion
de Experiencias Pedagodgicas Mediadas por TIC,
ofertado por el IDEP, bajo la tutoria del profesor
Luis Enrique Pérez Guevara, acerca del manejo
de herramientas Google, como Google drive,
documentos compartidos y Google sites, entre
otros, se esta creando un sitio web con el fin de
compartir y visibilizar la experiencia.
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