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Presentacion de la colecciéon

La Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de
Machala se enorgullece de presentar una coleccion de textos
que refleja el trabajo de nuestros profesores y estudiantes en
los campos de las ciencias sociales, juridicas y de la educa-
cion. Estos textos no solo representan la diversidad de intere-
ses e investigaciones de nuestra comunidad académica, sino
que también subrayan nuestro compromiso con la mejora de
la calidad de vida en nuestra regién y mas alla.

Nuestra Facultad es un crisol de conocimientos que abarcan una
amplia gama de disciplinas en las ciencias sociales. Desde sociologia
hasta trabajo social, desde psicologia hasta comunicacién, nuestros in-
vestigadores estan comprometidos con la comprension de la sociedad
en todas sus dimensiones. En estos textos, encontraran investigaciones
que exploran la dindmica social, la cultura, la identidad y las transfor-
maciones que enfrenta nuestra sociedad en el siglo XXI.

En el ambito juridico, nuestra Facultad se destaca por su profundo
compromiso con la justicia y el Estado Constitucional de derechos. Los
textos en este ambito, analizan cuestiones legales cruciales que afectan
a nuestra sociedad, desde la proteccion de los derechos humanos hasta
la reforma legal. Nuestros investigadores trabajan incansablemente para
contribuir a la construcciéon de un sistema legal mas justo y equitativo.

En el ambito de las ciencias de la educacion y las perspectivas pedagogi-
cas innovadoras, es claro que la educacion es el motor del cambio social,
y en la Facultad de Ciencias Sociales reconocemos su importancia cen-
tral. Nuestros textos también incluyen investigaciones sobre pedagogia,
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curriculo y formacién docente. Estamos comprometidos en promover
practicas pedagdgicas innovadoras que preparen a nuestros estudiantes
para enfrentar los desafios de la educacion del siglo XXI.

La Facultad de Ciencias Sociales se compromete con la dignidad, la
excelencia académica, la vinculaciéon comunitaria y la transformacion
como pilares fundamentales de su labor educativa, social y cultural.

José Correa Calderdn, PhD.
DECANO

Rosa Caamafo Zambrano, Mgs.
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Introduccién

En la era contemporanea, el cruce entre la educacion y la
tecnologia ha instigado una revolucion en la concepcion del
aprendizaje. En este dindmico contexto, la robdtica educativa
se revela como un innovador catalizador, desafiando las ba-
rreras convencionales de la ensefanza y brindando nuevas
perspectivas para el desarrollo integral de habilidades en los
estudiantes de Educacion General Béasica (EGB). Este libro, ti-
tulado “Contextos Educativos Emergentes: Robdtica educativa
para estudiantes de Educacion General Basica “, se sumerge
en una exploracion profunda y reflexiva sobre el papel trans-
formador de la tecnologia educativa contemporanea y emer-
gente en los actuales entornos educativos, principalmente de
la robotica educativa.

Este fasciculo se erige como un compendio cautivador, ex-
plorando la interseccién entre la tecnologia y la educacion,
y centrando su atencién en el impacto transformador de la
robdtica educativa en los estudiantes de EGB. A través de cin-
co fascinantes capitulos, la obra aborda diversas facetas de la
robdtica educativa, desde su funcion en el desarrollo de habi-
lidades STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y Ma-
thematics) hasta su contribucién al empoderamiento femenino
y la comprensiéon emocional. Cada capitulo, meticulosamente
elaborado, examina cdmo la robdtica educativa se ha converti-
do en un componente esencial para potenciar el aprendizaje y
el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes.
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Capitulo 1: “Contextos Educativos Emergentes: el
Rol de la Tecnologia y los Sujetos Educativos”

Este capitulo inicial sumerge al lector en un anadlisis del im-
pacto de la tecnologia educativa en la consecucion de objeti-
vos educativos. Sustentado en una soélida investigacion docu-
mental proveniente de fuentes principales y secundarias, se
revela como la tecnologia contemporanea y emergente, como
la robética educativa, ha enriquecido los escenarios de apren-
dizaje, proporcionando beneficios tanto a docentes como a es-
tudiantes.

Capitulo 2: “Robotica con Paneles Solares en Educa-
cion General Basica”

La propuesta innovadora de este capitulo no solo introduce
la robdtica educativa, sino que la fusiona con la energia solar.
Presenta una secuencia didactica en formato web, disefiada
para cultivar habilidades STEAM en estudiantes de EGB. La
metodologia, respaldada por una investigacion cualitativa,
proporciona una guia practica para docentes que buscan inte-
grar eficazmente la robotica en sus aulas.

Capitulo 3: “Robética Educativa y el Empoderamien-
to Femenino”

Este capitulo aborda con profundidad la brecha de género en
el aprendizaje de ciencias, presentando una estrategia didac-
tica con enfoque de género en la robotica educativa. Destaca
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la importancia de empoderar a las nifias, utilizando personajes
femeninos de la ciencia como inspiracidon en sus creaciones
robdticas. La propuesta, basada en talleres, ofrece una vision
inclusiva para el liderazgo femenino en el ambito STEAM.

Capitulo 4: “Robot que Deja Huella en las Emocio-
nes”

Centrandose en el desarrollo emocional de los nifios, este ca-
pitulo introduce una propuesta de bajo costo basada en robo-
tica educativa. Detallando la creacién y aplicacion de un kit de
robética, el enfoque interdisciplinario destaca la contribucion
de la robdtica al aprendizaje emocional y a la comprensién de
STEAM.

Capitulo 5: “Robot para Programar y Despertar el
Pensamiento Logico de Forma Creativa en Ninos”

El ultimo capitulo cierra el compendio con una propuesta cen-
trada en el pensamiento computacional y la programacion en
nifios. Utilizando una pagina web con secuencia didactica y ta-
lleres multimedia, respaldada por kits de robotica comerciales
programables, la propuesta destaca el potencial para el desa-
rrollo de habilidades de programacion en estudiantes de EGB.

En resumen, la obra ofrece una mirada integral y practica
sobre la incorporacion de la robdtica educativa en los entornos
educativos emergentes. Dirigido a educadores, investigadores
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y profesionales de la educacion, este libro proporciona herra-
mientas valiosas para enriquecer las practicas pedagogicas
y fomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes de
Educacién General Basica.

Este trabajo es un tributo a la colaboracion y dedicacién de
quienes han contribuido a su realizacion, a quienes expresa-
mos nuestro sincero agradecimiento.
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Contextos educativos emergentes: el rol de
la tecnologia y los sujetos educativos

Introduccion

El presente trabajo aborda el rol de la tecnologia educativa con-
temporanea y emergente en la consecucion de fines educativos.
El objetivo es develar las buenas practicas, oportunidades y de-
safios de la tecnologia educativa contempora-
Tecnologia nea y emergente en los contextos educativos,
educativa considerando la estrecha relaciéon de sujetos
educativos y este tipo de tecnologia.

Para dar sustento al presente estudio se utiliz investigacion
documental que es una técnica cualitativa para seleccionar
fuentes de informacion del objeto de estudio investigado, se
abordaron documentos cientificos, se revisaron teorias exis-
tentes y las investigaciones previas relacionadas

El estudio se fundamenta en un amplio nimero de obras y
publicaciones relacionadas con la tecnologia educativa, se se-
leccionaron estas publicaciones, principalmente de bases de da-
tos de corriente principal y secundaria: Scopus, Web of Science,
Tylor & Francis, Dialnet, SciELO, Redalyc.

Autores: Evelyn LLuizupa Nieves; Jorge Delgado Ramirez; Moénica Loaiza Loayza
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En este estudio, a partir del andlisis documental, se determina
que la tecnologia contemporanea ha favorecido escenarios de
aprendizaje. Los sujetos educativos, docentes y estudiantes,
se ven potenciados y se obtienen beneficios educativos con-
siderables al usar este tipo de tecnologia. Sin embargo, algu-
nos hallazgos tedricos también hacen énfasis a un repunte de
tecnologia emergente como la realidad virtual, juegos serios y
sobre todo la robdtica educativa. Se hace bastante énfasis en
esta ultima debido a su enfoque constructivista. La robdtica
educativa se esta consolidando como un pilar fundamental de
los contextos educativos emergentes.

Diseno metodologico

Se empled investigacién documental, ya que de acuerdo con
Hoyos (2000) este tipo de investigacion es un procedimiento
cientifico que se utiliza con el objetivo de alcanzar un conoci-
miento critico acerca de un fendmeno. Con este tipo de inves-
tigacion se tiene rigor metodoldgico y una verdadera orien-
tacion sobre el camino que se debe seguir, iniciando con la
revision de antecedentes sobre el objeto de estudio, para lue-
go analizar dicha informacion relacionando hechos cientificos
y realizando inferencias de los hallazgos teoricos.

En este procedimiento cientifico se seleccionaron para ser
analizados un amplio nimero de articulos cientificos sobre tec-
nologia educativa, la seleccion se la realizd para analizar los
siguientes aspectos teoricos:

* Contextos educativos, sujetos educativos y tecnologia

Contextos Educativos Emergentes: Robética educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica
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* Oportunidades de la tecnologia contemporanea y emer-
gente en contextos educativos

* Desafios de la tecnologia educativa contemporanea y
emergente en contextos educativos

* Tendencias emergentes en educacion

Contextos educativos, sujetos educativos y tec-
nologia

El contexto y sujetos educativos hacen referencia a elemen-
tos o grupos de personas que estan ubicadas en el area de
educaciéon donde intervienen los docentes y alumnos. Rubio
y Varas (2004) indican que “todo lo que envuelve al centro
escolar forma parte de su contexto e influye en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de los alumnos y de esta forma, en su
desarrollo integral” (p.1).

Al hablar del contexto educativo debemos enfocarnos en la
ensenanza de nuestros alumnos y como ellos aprenden. Segin
Aaron Gonzalvez (2016):

El aula deja de ser un espacio de paredes, un espacio de
responsabilidad solo del docente, y se convierte en un
espacio en el que se construye conocimiento de manera
colaborativa y se visibiliza, apoyados por varios actores:
docentes, estudiantes, expertos invitados y el monitor de
la asignatura, mediados por herramientas tecnoldgicas.

(p. 47)

Cap. 1
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Haciendo énfasis a lo vivido en el afio 2020 que experimen-
tamos una situacion que conmocion6 a la humanidad a nivel
mundial con la emergencia sanitaria COVID 19 que llegé afec-
tar a todos y en diferentes areas, sobre todo en el ambito edu-
cativo. Por lo general, antes de la pandemia las actividades
educativas se realizaban de forma presencial en la mayoria de
los casos y los docentes utilizaban recursos educativos tradi-
cionales como estrategias didacticas, con la llegada de la pan-
demia los docentes tuvieron que dar clases virtuales por medio
de canales electrdénicos. Para este cambio radical los docentes
no estaban preparados y tuvieron que adaptarse, pasando de
educacion presencial a virtual en donde se involucran una am-
plia gama de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC) con enfoque pedagdgico.

En linea con lo anterior, los distintos gobiernos a nivel mun-
dial brindaron apoyd a la educaciéon en la pandemia y obe-
deciendo los protocolos de bioseguridad, propusieron que
continuaran las clases de forma online. De esta forma no se
paralizo el sistema educativo, sino que se siguié con las clases
de forma virtual. Observando el contexto educativo local de-
tectamos que los docentes tienen problemas de alfabetizacién
digital y no tienen ese previo conocimiento de como utilizar las
herramientas TIC para la ensefianza de sus alumnos; debido a
su poca capacitacion de utilizar y crear contenidos educativos
digitales.

Debido a este problema las instituciones educativas han im-
plementado politicas que permitan a los docentes tener ca-
pacitaciones de como utilizar las TIC. Segun Correa y Pablos
(2009) cuando se incluye las TIC en los procesos de aprendiza-

Contextos Educativos Emergentes: Robética educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica
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je, el docente tiene que involucrar actividades educativas con
tecnologias que promuevan la creatividad de los estudiantes,
desarrollen sus competencias y habilidades, ademas de desa-
rrollar su pensamiento ldgico en el contexto educativo.

Esto indica que los maestros tendran mejores resultados en
sus clases ya teniendo ese conocimiento de como utilizar las
tecnologias a favor de la educacidn.

Sin embargo, hay que mencionar que el cambio radical no
solamente ha sido para los docentes sino también para los
alumnos, ellos también tuvieron que adaptarse a este gran
cambio en su forma y estilo de aprendizaje a través de las
clases virtuales, debido a ello la comunidad académica y cien-
tifica ha focalizado su interés en investigaciones y alternativas
relacionadas a favorecer y enriquecer los entornos virtuales
de aprendizaje. En este sentido, el enfoque pedagdgico y di-
dactico, ademas del aprovechamiento tecnoldgico, es una al-
ternativa que brinda respuesta a la demanda de la sociedad
moderna y actualizada. Velasco et al. (2021) senalan que al
realizar investigaciones de tecnologia en el sistema educativo
se manifiesta la importancia de reducir o eliminar la brecha
digital con el fin de que los docentes puedan interactuar dina-
micamente con sus estudiantes a través de las herramientas
tecnoldgicas y tengan a mano los materiales didéacticos con el
objetivo de utilizarlos a favor del aprendizaje. También pode-
mos identificar los beneficios que ha traido para los estudian-
tes, este gran cambio en medio de la pandemia, al emplear
las herramientas TIC; como resultado tenemos un aprendizaje
auténomo de los alumnos de nivel secundario (Mendoza et al.,
2022).

Cap. 1
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Si bien es cierto la tecnologia ha venido evolucionando desde
el siglo XIX en los laboratorios industriales y da a entender
que fue construida por los seres humanos para su beneficio
en el campo laboral (Gémez, 2011). Asi como la tecnologia ha
traido muchos beneficios en diferentes dreas también se pue-
de identificar que aportd en la educacion en lo referente a la
ensefnanza-aprendizaje de los estudiantes debido a su incorpo-
racién en los escenarios educativos.

Dado que la tecnologia trae beneficios, se espera que nue-
vos modelos educativos con tecnologia puedan ayudar para el
futuro de esta sociedad del conocimiento y de la informacion.
Los beneficios se agrupan en pilares muy bien definidos y estéan
relacionados directamente con la tecnologia educativa, que es
una ecologia en donde convergen las principales tecnologias
y principios pedagdgicos para brindar alternativas didacticas
a los docentes para dinamizar y enriquecer sus escenarios de
ensefhanza aprendizaje.

Oportunidades de la tecnologia contemporanea
y emergente en contextos educativos

Para el analisis teorico en este documento nos referiremos a
la tecnologia contemporanea como aquella tecnologia que se
la viene usando hace algun tiempo y siguen encontrando un
espacio en el contexto educativo en la época actual como el
uso de los videos y redes sociales. Por otro lado, para hablar de
las tecnologias emergentes nos referiremos a tecnologias re-

Contextos Educativos Emergentes: Robética educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica
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cientes que han entrado con fuerza al campo educativo, como
son la robotica educativa, la realidad virtual y aumentada, los
juegos serios, entre otras tecnologias. Una resefa historica de
las tecnologias contemporaneas y emergentes que han incur-
sionado poco a poco en la educacién se puede visualizar en la
figura 1.

Tecnologia Contemporanea Emergente

Figura 1. Historia de las tecnologias contemporanea y emergente en la
educacion.
Fuente: Castafieda et al. (2020)

Es preciso indicar que los cambios que han existido en la tec-
nologia como, por ejemplo, desde una maquina de sastres
hasta los autos mas rapidos del mundo, asi mismo podemos
mencionar que las tecnologias han transitado desde lo con-
temporaneo a lo emergente por escenarios educativos favore-
ciendo el aprendizaje de estudiantes.

Es muy importante considerar que la tecnologia trae opor-
tunidades para la sociedad; una de las primeras oportunidades
es romper las brechas digitales que hay en esta sociedad, tam-

Cap. 1
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bién es estar conectados para facilitar la comunicacién con
diferentes personas del mundo compartiendo fotos, videos,
documentos y hablar por videoconferencia; estar informados
es otra oportunidad que nos da la tecnologia ya que al es-
tar conectados en un dispositivo con internet podemos tener
la informacién actualizada en tiempo real y sabremos lo que
sucede en el mundo, ademas la tecnologia nos favorece para
tener un mejor rendimiento laboral. Asi como la sociedad supo
aprovechar el auge tecnoldgico en diferentes ambitos, en el
contexto educativo tenemos diferentes oportunidades para la
aplicacion de tecnologia.

Baelo y Cantdn (citados en Gémez Collado et al., 2016) res-
catan algunas oportunidades educativas de la tecnologia con-
temporanea y emergente:

La facilidad para acceder a la informacion y la variedad
de informacidén disponible.

Los elevados parametros de fiabilidad y la rapidez del
procesamiento de la informacion y de los datos.

La variedad de canales de comunicacién que ofrecen.
La eliminacién de barreras espaciotemporales.

Las posibilidades de retroalimentacion y de gran interac-
tividad que ofertan.

El desarrollo de espacios flexibles para el aprendizaje.

La potenciacion de la autonomia personal y el desarrollo
del trabajo colaborativo.

La optimizacion de la organizacién y el desarrollo de ac-
tividades docentes e investigativas.

Contextos Educativos Emergentes: Robética educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica



Contextos educativos emergentes: el rol de la tecnologia y los sujetos educativos 31

Agilizan las actividades administrativas y de gestién, ade-
mas de permitir su deslocalizacién del contexto inmedia-
to. (p. 63)

Asi mismo uno de los beneficios principales de la tecnologia
contemporanea es lo que indica Trejo et al. (2014):

Propiciar oportunidades de contacto personal y desarro-
llar actividades en linea con fines tanto académicos como
comunicativos y sociales para fomentar un sentido de co-
munidad y reducir los sentimientos de aislamiento (impli-
ca la creacion de espacios electronicos dedicados tanto a
la interacciéon académica como social, por ejemplo, foros
y chats académicos; videoconferencias interactiva; cir-
culos de estudio; clubes y redes estudiantiles; torneos y
juegos en linea; libros y albumes electrénicos elaborados
por los grupos de alumnos; servicio electronico de men-
sajes sociales; blogs y wikis propuestos por los estudian-
tes, entre otros). (p. 139)

HERRAMIENTAS

* Realidad * Robética * Analiticas de * Internet de * Plataformas
Mixta/ & ; aprendizaje las Cosas 3
Extendida Pensamiento ‘ : Apps
computacional * Procesamiento 5G * Robots
* Realidad : del lenguaje
* Inteligencia * Computacioén «Di i
Aumentada artificial natural en la nube Dispositivos
1 comunicacion
* Realidad * Blockchain « Industria hombre-
Virtual (cadenas de conectada maquina
* Mundos o * Domética * Videojuegos
virtuales * Big data jues!

Figura 2. Catélogo de tecnologias emergentes
Fuente: Prendes Espinosa y Cerdén Cartagena (2021)
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Por su parte la tecnologia emergente categorizada en la figura
2, poco a poco va encontrando un espacio en el ambito edu-
cativo sobre todo para mejorar algunos aspectos de los pro-
cesos de ensenanza aprendizaje, de estas tecnologias las mas
empleadas en educacién son la realidad virtual y aumentada,
la gamificacion (videojuegos, juegos de computador, entre
otros) y la robodtica. Por ejemplo, de acuerdo con lo senalado
por Galindo-Dominguez (2019) los juegos educativos digitales
o también denominados juegos serios poseen caracteristicas
importantes que pueden incorporarse como herramientas de
aprendizaje, éstos se disenan a partir de reglas e incorporan
una mecanica ludica con la finalidad de entretener y a la vez
educar a los jugadores en temas especificas de acuerdo a los
objetivos educativos del juego.

La realidad virtual y aumentada también son parte del gru-
po de tecnologias emergentes que abren un abanico de opor-
tunidades, sobre todo en el campo del aprendizaje inmersivo,
los estudiantes con este tipo de tecnologia se sienten parte de
los mundos virtuales que se crean con fines educativos y en
los cuales se combinan la realidad con simulaciones y juegos
educativos. Las actividades educativas de realidad virtual y
aumentada incluso la pueden realizar desde un dispositivo mo-
vil econdmico (Cardenas et al., 2018).

Otra tecnologia emergente que puede ayudar enormemente
en la educacion es la robdtica, que ha sido investigada en el
campo educativo con bastante éxito. Segun los sefialamientos
de Hendrick et al., 2020) y de Scaradozzi et al. (2020) la ro-
boética en el salén de clases puede ayudar en el desarrollo de
habilidades STEAM y también puede favorecer la creatividad.
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Desafios de la tecnologia educativa contempo-
ranea y emergente en contextos educativos

Es necesario destacar que, asi como hay ventajas y oportuni-
dades para la tecnologia en el contexto educativo actual, tam-
bién existen desafios y amenazas para el sujeto que aprende.
Los estudiantes son seres bio-sociales, y algunos aspectos de
la tecnologia les termina afectando, por ejemplo, la falta de
comunicacién entre la familia, que se ha venido dando desde
la aparicién de los celulares, debido a ello a las personas les
es mas facil escribir o hablar por pantalla lo que sienten y esto
puede afectar a la perdida de habilidades de comunicacion y
contacto social, otra amenaza es la adiccion a dispositivos o
aplicaciones que son frecuentemente usados por los jovenes y
ninos en total descuido de los padres causando dependencia
de los dispositivos hasta sentirse frustrados cuando no cuen-
tan con uno de estos aparatos tecnoldgicos y por ultimo pode-
mos mencionar el acceso a contenidos peligrosos ya que tiene
la facilidad de obtener informacion prohibida por parte de los
nifios y es una de las amenazas que trae la tecnologia.

La tecnologia se ha convertido en aliada para los docentes
en la ensenanza y aprendizaje de los estudiantes, ciertamente
contribuye en el proceso de aprendizaje ya que se puede buscar
abundante informacion para clases presenciales o virtuales,
pero los docentes deben saber adaptarse al uso tecnoldgico en
el aula de clases, desde ya es uno de los desafios prioritarios.
Segun Farell Vazquez (2002) en uno de sus articulos menciona
que uno de los desafios de la tecnologia en la educacion es jus-
tamente la dificultad de los maestros en adaptarse a las Nue-
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vas Tecnologias de Informacion y Comunicacion (NTIC), los
docentes deben desarrollar una amplia gama de competencias
tecnoldgicas para procesos de enseflanza aprendizaje.

Para medir la capacidad de adaptacion a las NTIC por parte
de los docentes sirvio como termometro los confinamientos
que se realizaron por efecto de la pandemia de COVID-19, la
mayoria de los paises tuvieron que cerrar sus instituciones
educativas y acceder a educacién remota de emergencia; esto
afectd a millones de estudiantes en el mundo entero (UNESCO,
2020). Con estos antecedentes, se pudo notar que los docentes
no estan preparados totalmente para incorporar tecnologia a
sus escenarios remotos de ensenanza aprendizaje.

De acuerdo con Moreno et al. (2022) la educacion remota
de emergencia demostro que los profesores deben conocer y
estar capacitados en el manejo de una amplia gama de herra-
mientas y recursos digitales que le permitan interactuar con
sus estudiantes, ademas de monitorear, facilitar, guiar y eva-
luar los resultados de aprendizaje en escenarios educativos
con tecnologia.

Por otro lado, las tecnologias hoy en dia ain no se han im-
plementado por completo en las instituciones educativas por
la escasez de dinero y esta lejos de la realidad que se han pro-
puesto en las agendas digitales por el sistema educativo.

Cabe resaltar que hay otro desafio como es la brecha de
acceso instrumental esto quiere decir que hay estudiantes que
tienen las dificultades de contar con un dispositivo y conectivi-
dad, debido a ello se crea una desigualdad social en el contex-
to urbano y rural; hay que tomar en cuenta que los estudiantes
generalmente usan a diario y tienen acceso a la tecnologia con
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mayor frecuencia en los hogares que en los establecimientos
educativos y esto podria ser un indicador de las necesidades
de politicas para que asi mejoren las politicas institucionales
sobre el uso de dispositivos moviles y la infraestructura digital
en las escuelas. Ademas, otro desafio es la inclusion de tec-
nologia en el ambito educativo propuesta por varias agencias
internacionales que siguen proponiendo este tipo de iniciati-
vas en los diversos paises, para este tipo de propuestas deben
realizarse estudios de diagndstico bien organizados, para que
las propuestas implementadas sean pertinentes y contextuali-
zadas.

Por esa causa debemos enfocarnos en el contexto educati-
vo, lo cotidiano y familiar ya debe ir adaptandose a estos nue-
vos cambios y actualizaciones que hay con las tecnologias y
para ello el docente tiene que ser un orientador donde ensene
el uso adecuado de las TIC beneficiando el aprendizaje de sus
estudiantes. Segun Tapia (2020) menciona que hay diferentes
maneras de utilizar las herramientas tecnoldgicas determinan-
do que se puede utilizar fuera del aula con el fin de fortalecer
el aprendizaje del estudiante y otro es dentro del aula de cla-
ses fortaleciendo el proceso de ensenanza y aprendizaje. Se
debe considerar la importancia de saber incorporar las tec-
nologias en el aula mediante modelos pedagdgicos adecuados
para que los estudiantes la aprovechen de mejor manera para
su proceso de aprendizaje.
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Tendencias emergentes en educacién

Responsabilidad digital

La responsabilidad es un valor que cada persona ejerce al asu-
mir sus obligaciones o cuando vamos a tomar una decision,
una de estas responsabilidades que debemos ejercer es la res-
ponsabilidad cuando utilizamos la tecnologia. Hay que recor-
dar que tenemos derechos referentes a la tecnologia como es
la privacidad y derecho a la libertad en lo digital pero también
hay que tomar en cuenta que debemos ser responsables cuan-
do vayamos a usar informacién de otros, debido a esa razon
los profesores deben inculcar a sus alumnos la utilizacion res-
ponsable de todo tipo de tecnologia ya que esto ayudara a ser
respetuoso digitalmente en diferentes contextos y lugares.

Cabe mencionar los peligros que existen cuando los ninos
utilizan la tecnologia deliberadamente en las redes sociales
o realizan busquedas de informacién de forma indebida, en
cuyo caso podemos decir que interviene la responsabilidad di-
gital por parte de los padres de familia no solo hablamos en
el area familiar sino también podemos mencionar en lo aca-
démico. Segln una encuesta realizada a los estudiantes sobre
si han sido responsables cuando estan navegando en internet
los resultados proporcionados fueron que la mayoria de los
estudiantes no han sido lo suficientemente responsable, esto
indica que hay estudiantes que no estan preparados para uti-
lizar o manipular correctamente el internet y de acuerdo con
los resultados se puede identificar la falta de responsabilidad
digital por parte de los estudiantes (Vivas, 2018).
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Por lo tanto, en las instituciones educativas los docentes de-
ben orientar y capacitar a los estudiantes ante la revolucion
digital que se esta dando al pasar el tiempo a nivel mundial,
para ello se debe implementar metodologias de incorporacion
de tecnologias en los salones de clase, pero con sentido de
responsabilidad (Pérez et al., 2017). Entonces, es importante
que las competencias digitales docentes estén muy bien de-
sarrolladas en este sentido, no se trata unicamente de llevar
tecnologia a escenarios de ensefianza aprendizaje sino saber
dirigir el aprendizaje responsable con tecnologia.

Pensamiento Computacional

Hoy en dia hemos visto como la tecnologia ha ido avanzado
como es el artefacto digital y las actualizaciones de software
en las computadoras y en los celulares. En este contexto, hay
dos tipos de usuarios tecnoldgicos, algunos usuarios no tienen
el suficiente conocimiento de cdmo funcionan los programas
que estan utilizando, pero hay otros usuarios que tienen habi-
lidades para programar o tienen ese entendimiento de como
es el procesamiento de datos en un computador y puede desa-
rrollar aplicaciones informaticas y disefiar posibles soluciones
tecnoldgicas. A toda esta capacidad del segundo tipo de usua-
rios se le denomina PC (Pensamiento computacional) (Bordig-
non y Iglesias, 2020).

Este pensamiento computacional se puede aplicar en las
aulas donde puedan trabajar colaborativamente entre los
alumnos desarrollando habilidades utilizando conceptos in-
formaticos. Segun Eguiluz (2016) recalca que implementar el
pensamiento computacional en el aula trae ventajas una de
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ellas es que el estudiante pueda ser un agente activo, ya que
va a ser participe de solucionar problemas utilizando y desa-
rrollando el pensamiento computacional y critico, empezara
a pensar como un cientifico. Ademas, hay que mencionar que
para aplicar el PC en escenarios de ensefanza aprendizaje
con los estudiantes hay que tomar en cuenta que los nifos
de primaria no pueden desarrollar este tipo de pensamiento
facilmente, a diferencia de ninos que tienen entre 11- 12 afos
en adelante que si pueden trabajar en el aula de clases con el
pensamiento computacional.

En relacion con el PC varios investigadores analizan la im-
plementaciéon de diferentes estrategias para mejorar el de-
sarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes.
Caballero y Garcia-Valcarcel (2020) evidenciaron que los es-
tudiantes después de la intervencion con robotica educativa
mejoraron sus habilidades del pensamiento computacional, y
demostraron interés, motivacion y una actitud positiva frente
a las actividades de robdtica educativa.

Es importante seguir utilizando y fomentando el pensamien-
to computacional debido a que la comunidad cientifica y aca-
démica ha podido comprobar que el pensamiento computacio-
nal trae muchos beneficios cuando se aplica correctamente
en un aula de clases durante escenarios de aprendizaje de los
estudiantes actuales que son nativos digitales.
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Aulas colaborativas.

Las aulas colaborativas no eran lo mas comun en la educacién
debido a que en anos anteriores se aplicaba la educacion o
aulas tradicionales esto implicaba que el docente era el que
poseia y transmitia el conocimiento, el estudiante era el recep-
tor y luego en casa repasaban lo aprendido, a consecuencia de
esto los estudiantes tenia un nivel limitado de conocimiento.
Larrahaga (2017) menciona que este modelo educativo tradi-
cional ha hecho que los nifios sean pasivos, esto implica que
los alumnos reducen sus capacidades para ser creativos y re-
flexivos ya que el maestro da toda la informacién. Otro de los
errores que se cometia en las aulas tradicionales era que los
docentes aplicaban métodos conductistas, que consistian en
dar premio a lo correcto y castigo a lo que estaba incorrecto.

Es importante buscar alternativas y proponer cambios a
la educacion de los nifos, tratando de crear nuevos modelos
educativos alternativos a la educacion tradicional (Larrafiaga,
2017). Por lo cual hoy en dia se ve en las instituciones educa-
tivas que trabajan con aulas colaborativas, esto permite que
el estudiante pueda acceder a conocimientos tratando de ser
también emisor y no solo receptor y se centra en su propio
aprendizaje realizando investigaciones acerca de ideas y te-
mas para luego compartir en el salén sus dudas con sus com-
pafieros y el maestro, mientras tanto el docente en las aulas
de clases representa al mentor o guia que fortalece el conoci-
miento de lo que estan aprendiendo los estudiantes. Gonzalez
y Diaz Matajira (2005) indican que esta estrategia de aprendi-
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zajes colaborativos es méas aplicada en las universidades con
trabajo en grupo también se menciona al utilizar esta estrate-
gia se favorece al binomio estudiante-docente.

A la luz de las ideas del parrafo anterior, las estrategias de
aprendizaje colaborativo han sido aplicadas desde la educa-
cién primaria, esto ha incluido estrategias didacticas como la
robédtica educativa, conformando grupos de estudiantes para
la realizacion de actividades en colaboracion de todo el grupo
aportando con sus ideas; en estos casos se ha empleado la
robotica educativa para trabajo colaborativo, ya que beneficia
en la asimilacién de conocimientos en las areas tecnoldgicas,
donde aprenderan a partir de edificacion y control de los pro-
totipos robdticos con fines didacticos (Sanchez et al., 2020).

Al utilizar la robodtica educativa se permite a los nifos que
puedan trabajar ain mejor en grupos y puedan desarrollar ha-
bilidades y brindales un panorama de cémo solucionar proble-
mas que se le presentan al trabajar colaborativamente.

Pedagogia innovadora.

Cabe mencionar que en la educacion de épocas anteriores
los maestros utilizaban la pedagogia tradicional y humanista.
Rodriguez (2013) sefala que la pedagogia tradicional era un
método de ensefianza que concernia en que el estudiante era
solo un receptor de la informacién dada por su docente y cen-
trada mas en calificacion de evaluaciones que en resultados
de aprendizaje del estudiante. Ademas, los educadores en el
pasado tenian el derecho de corregir a sus estudiantes de una
manera violenta como, por ejemplo: reglazo en la mano, se le
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tiraba el borrador al estudiante, jalon de orejas, etc. A conse-
cuencia de eso al estudiante se le causaba traumas psicold-
gicos, debido a ello, hoy en dia se han implementado nuevos
métodos de ensefanzas que velan por el aprendizaje de sus
estudiantes como es una pedagogia innovadora, esta se basa
en que los docentes de este siglo transformen su clase en di-
vertida, entretenida y se haga énfasis en la optimizacion de las
tareas para el estudiante.

Para lograr aquello de cambiar los métodos de ensefianza
aprendizaje, se debe preparar a los estudiantes de carreras de
educacion, incorporando pedagogia que transforme al futuro
docente y lo empodere de nuevos modelos pedagdgicos que
seran incorporados luego en escenarios de enseflanza apren-
dizaje, en esta misiéon son parte fundamental los formadores
de formadores de las universidades que se convierten en un
modelo para sus estudiantes que seran futuros docentes (Gon-
zalez y Cruzat, 2019). Ademas, en esta linea de investigacion
de nuevas pedagogias innovadoras, se ha propuesto el uso de
recursos didacticos digitales innovadores que tienen la finali-
dad de contribuir al binomio educador y estudiante en la ense-
flanza y aprendizaje en el &mbito educativo, entre los recursos
mas destacados que se propone utilizar es la robdtica educati-
va. Se obtienen resultados favorables al utilizar recursos edu-
cativos como la roboética en los escenarios de aprendizaje ya
que es una innovacién tecnoldgica que proporciona beneficios
como la motivacion, el aprendizaje y trabajar colaborativa-
mente.
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Uno de los enfoques pedagdgicos innovadores que esta siendo
utilizado con éxito es la robodtica educativa, que le brinda al
docente una perspectiva didactica diferente para dinamizar el
aula y los procesos de ensefianza aprendizaje. Con la robdtica
educativa los estudiantes se vuelven participativos y creati-
vos, disefian, ensamblan, y programan robots de forma ludica
mientras aprenden y desarrollan habilidades. Sanchez et al.
(2019) sefialan que la RE ya es una innovacion tecnoldgica
que tiene beneficios como es la motivacion, el aprendizaje y
trabajar colaborativamente.

Aprendizaje guiado por el alumno.

Este tema estd muy ligado al aprendizaje autorregulado de
los estudiantes de este siglo, la otra cara de la moneda re-
ferente a lo que sucedia en épocas anteriores, ya que antes
los estudiantes en los procesos de ensenianza aprendizaje eran
pasivos y solo receptaban la informacion dada por su docente.
El aprendizaje guiado por el alumno es un proceso donde se
autorregula y aprende a su propio ritmo, donde ademas es
capaz de resolver su propia tarea y el docente pasa a ser solo
un orientador o guia que busca que el alumno se cuestione,
revise, planifique y evalué. En la actualidad este tipo de estra-
tegias de autorregulacion se combinan con factores tecnoldgi-
cos digitales (ver tabla 1).
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Tabla 1. Estrategias de aprendizajes autorregulado y factores tecnologi-

cos digitales

Factores tecnoldgi-
cos (Yot-Domingez y
Marcelo, 2017)

Estrategias de au-
torregulacion (Zim-
merman, 1990)

Estrategias de
autorregulacion de
(Pintrich, 1999)

Compartir informacion

Apoyo y soporte social

Manipulacién de re-
cursos sociales

Presencia activa

Busqueda de informa-
cién

Manipulacién de re-
cursos sociales

Documentacioén y cla-
sificacion

Organizar y transfor-
mar

Cognitiva: formulacion
y organizacion

Procesamiento limita-
do de la informacion

Memorizacion

Manipulacién de re-
cursos sociales

Expansion y profundi-
zacion de la informa-
cién

Organizar y transfor-
mar

Metacognitiva: moni-
toreo

Monitoreo y retroali-
mentacion

Grabar y repasar

Metacognitiva: regu-
lacién

Gestion personal

Organizar y transfor-
mar Establecer metas
y Planificacion

Metacognitiva: planifi-
cacion

Autoevaluacion

Autoevaluacion

Metacognitiva: autore-
flexion

Aprendizaje colabora-
tivo

Apoyo y soporte social

Manipulacién de re-
cursos sociales

Fuente: Montas y Christopher (2021)
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Alaluz de estas ideas, la comunidad académica, utilizando tec-
nologia educativa, ha buscado mejorar el perfil de aprendizaje
autorregulado de los estudiantes con el fin que desarrollen
habilidades de pensamiento critico y reflexivo para el logro
de objetivos de aprendizaje y esto repercuta en su desarro-
llo como futuros profesionales auténomos y diligentes (Solor-
zano-Mendoza, 2017). Para favorecer la autorregulacion del
aprendizaje en los alumnos se debe primeramente enfocarse
en los educadores para que puedan aplicar métodos pedagogi-
cos que se adecuen con sus estudiantes, segun Sierra (2013)
afirma en su tesis que la educacién presencial y virtual impul-
sa el desarrollo del aprendizaje autorregulado con la imple-
mentacion de las herramientas TIC contemporaneas y emer-
gentes para asi tener un mayor rendimiento académico en los
estudiantes. Hay que tomar en consideracion que los docentes
deben adecuar los cursos o modulos para los estudiantes y asi
de a poco vayan desarrollando su aprendizaje autorregulado.

Cabe mencionar que el aprendizaje guiado por el alumno
se ha intensificado a nivel mundial en estos tres ultimos anos
2020-2023 después de la pandemia COVID-19, ya que el siste-
ma educativo ha tenido la obligacion de cambiar la modalidad
presencial a virtual implementado diferentes estrategias pe-
dagdgicas que se adapten a las clases virtuales. Como mencio-
nan Sanchez & Willebaldo (2021) los estudiantes y maestros
deben adaptarse a nuevas modalidades de ensefianza y apren-
dizaje online donde todos recurren a plataformas informaticas
denominadas Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje
(EVEA) que permiten a los alumnos tener un aprendizaje flexi-
ble, auténomo y autorregulado, facilitando a los estudiantes
el desarrollo de competencias y habilidades a su propio ritmo.
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Tecnologia Emergente

Al hablar de las tecnologias emergentes nos hacemos referen-
cia las nuevas herramientas TIC que se estan actualizando e in-
novando cada momento para un mejor rendimiento educativo
y académico, las nuevas tecnologias emergentes que podemos
mencionar que se estdn incorporando para la educacién en
la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes son, principal-
mente: la realidad virtual, juegos serios y robotica educativa.
Segun Lengua Cantero et al. (2020) nos menciona que las nue-
vas tecnologias emergentes son una mediacién para el debido
desarrollo del pensamiento critico en el campo educativo, ade-
mas con estas tecnologias se pretende la innovacion educati-
va a través del disefio de nuevos paradigmas educativos que
puedan definir nuevas estrategias pedagdgicas y didacticas en
beneficio del aprendizaje activos de los estudiantes.

Una de las tecnologias emergentes aplicadas en la educa-
cion es la realidad virtual para favorecer el proceso de en-
sefianza y aprendizaje logrando en los estudiantes resultados
positivos en cuanto a la motivacion y el interés por aprender.
Este tipo de recursos tecnoldgicos emergentes también permi-
ten contrarrestar la brecha y la alfabetizacién digitales en el
area educativa, ademas esto ha generado entornos de apren-
dizaje innovados en donde se ha permitido poner en marcha
metodologias flexibles, dindmicas, activas y lddicas adecuan-
dose a las caracteristicas de los estudiantes (Moreno y Galvan,
2020).

Otra de las nuevas tecnologias que han emergido y que
aportan considerablemente en la educacion hoy en dia son los
juegos serios que motivan a los estudiantes para que apren-
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dan entretenidamente. Seguin nos afirma Urquidi y Tamarit
(2017) los juegos serios han permitido a los alumnos recrear
escenarios en los que viven, consolidando asi conocimientos y
desarrollando competencias, habilidades y destrezas, también
muestran que los juegos serios son herramientas que facilitan
el aprendizaje y no reemplazan las técnicas utilizadas anterior-
mente, sino todo lo contrario: se complementan y contribuyen
significativamente a la mejora de procesos de aprendizajes. El
juego serio (juego educativo digital) también se puede realizar
de forma colaborativa, ya que se ha demostrado su utilidad
en el fomento de la participacion de los estudiantes y ademas
ofrece un enfoque ludico para evaluar el conocimiento de los
alumnos que trabajan en equipos (Alvarez et al., 2020).

Cabe mencionar que los juegos serios y la gamificacién
traen beneficio en el aprendizaje, los estudiantes aprenden
activamente, aprenden “haciendo”, y en este rol se usa la tec-
nologia permitiendo lograr un aprendizaje proactivo, satisfac-
torio y motivante. Esto implica que los juegos en la educa-
cion muestran caracteristicas que benefician los resultados de
aprendizaje de los estudiantes, lo cual es una consecuencia
directa de la relacion entre educacion y diversion (Londofio
Vasquez y Rojas Lopez , 2020).

La robodtica educativa (RE) también se considera una de las
nuevas tecnologias emergentes que esta ayudando en la edu-
cacion para el aprendizaje implementando nuevas estrategias
pedagdgicas. Segun Santoya et al., (2018) nos dice que la RE
es una herramienta de aprendizaje que estd basada en disefo
y construccion de objetos que son controlados por sistemas in-
formaticos, con lo cual se obtienen escenarios educativos que
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estimulan el pensamiento creativo de los alumnos. Esta tec-
nologia emergente facilita de manera ludica la resolucién de
problemas e interacciones en el desarrollo habilidades trans-
versales, computacionales y cientificas (Bel y Esteve, 2019).

La RE permite que los estudiantes construyan y programen
robots partiendo de principios de ingenieria y la creatividad.
Esta tecnologia implementada en las instituciones educativas
ha provocado que los alumnos desarrollen varias habilidades
que son el pensamiento reflexivo, pensamiento computacio-
nal, la creatividad y trabajo colaborativo. Asi también, se ha
logrado por parte del docente que las actividades dentro del
aula sean mas interesantes y motivantes para el estudiante
(Santoya et al., 2018).

Conclusiones

En conclusiéon, como hemos visto al pasar el tiempo en este
mundo globalizado se va actualizando y cambiando en el dm-
bito educativo, en afios anteriores se veia en los docentes
que utilizaban otros métodos de aprendizaje (tradicionales).
La sociedad actual demanda la creaciéon de nuevos contextos
educativos emergentes e innovados por la tecnologia; en este
orden de ideas se busca métodos didacticos que implementen
las nuevas tecnologias emergentes que aparecen hoy en dia
para transformar la educacion.

Ademas de implementar la tecnologia en la educacion se
ha considerado el rol que ocupa hoy en dia el estudiante, pues
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con escenarios tecnoldgicos innovados se pretende que el rol
del estudiante cambie. El rol pasivo del estudiante se activa y
se transforma, el mismo estudiante comienza a guiar y orien-
tar su forma y estilo de aprender. La autorregulacion del es-
tudiante se ha convertido en un tema importante a mejorar e
investigar en este mundo tecnoldgico, la comunidad cientifica
y académica estd prestando interés a la forma como apren-
de mejor el estudiante, estd invirtiendo esfuerzos en analizar
qué tecnologias contemporaneas y emergentes favorecen el
aprendizaje centrado en el estudiante. Esto es especialmen-
te importante debido a que no es suficiente con incorporar
tecnologias en el aula, sino que es necesario buscar alterna-
tivas metodoldgicas para ver como es que los estudiantes se
desenvuelven mejor con estas tecnologias. La autorregulacion
del aprendizaje es muy importante en el estudiante actual, ro-
deado de tecnologia contemporanea y emergente es capaz de
aprender a su propio ritmo, monitorear sus logros de apren-
dizaje, aprender en funcién de sus metas y objetivos a corto y
mediano plazo, planificar lo que aprendera, evaluar lo apren-
dido mediante procesos de reflexion.

En la busqueda continua de la mejora del aprendizaje cen-
trado en el estudiante, cumple una funcién muy importante la
capacitacion continua del docente. Es necesario capacitarse
para estar a punto y preparado para asumir retos tan delica-
dos como es la formacion de estudiantes para el mundo profe-
sional. Las competencias digitales son necesarias en el rol del
docente transformador de su aula de clases, ya que él es el res-
ponsable de dinamizar los entornos de aprendizaje con medios
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tecnoldégicos contemporaneos y emergentes para convertirlos
en espacios en el que se desarrollen conocimientos de manera
proactiva, creativa, entretenida y colaborativamente.

A pesar de que la tecnologia contemporanea sigue cumplien-
do un rol importante en la educacion actual, hay que conside-
rar los beneficios de utilizar las nuevas tecnologias emergen-
tes en la educacidon, una de estas tecnologias que mayormente
se ha implementado con éxito en la educacion es la Robotica
Educativa debido a que permite el desarrollo del pensamien-
to computacional y critico, se aprende de la depuraciéon de
errores, se puede trabajar colaborativamente, se desarrolla la
creatividad y se disminuye la brecha digital; pero no solo este
recurso TIC brinda una variedad de beneficios a la educacion,
si no que siguen este mismo camino la realidad virtual, juegos
serios, entre otros que dia a dia estdn encontrando un espacio
educativo en la formacion de nifios, jovenes y adultos.

Ademads, hay que mencionar sobre las tendencias emergen-
tes en la educacién, poco a poco aparecen nuevos elementos
colaterales que se incorporan a la formacion en las institu-
ciones educativas, en este ambito tenemos que considerar lo
siguiente: tecnologias emergentes, responsabilidad digital,
aprendizaje guiado por el estudiante, pensamiento computa-
cional, aulas colaborativas y pedagogias innovadoras. Estos
elementos poco a poco se estan convirtiendo en tendencia en
el campo educativo que a corto y mediano plazo deben ser
orientados para obtener grandes beneficios en el aprendizaje
activo de los estudiantes.

Finalmente, de esta revision tedrica nos queda la ensefianza
de que la tecnologia evoluciona de contemporanea a emergen-
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te y tiene alcance global, todo el mundo se ve involucrado. De
esta manera también se afecta a la educacién y es responsabi-
lidad de los actores educativos que el impacto de estas tecno-
logias sea beneficioso. Uno de los principales responsables es
sin lugar a dudas el docente, que es el indicado para recrear
espacios de ensefnanza aprendizaje donde la tecnologia y la pe-
dagogia pueden combinarse y de esta forma crear ecosistemas
de aprendizaje mas fluidos y transformar las aulas en espacios
de aprendizaje innovadores del futuro.
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Roboética con paneles solares en Educacion
General Basica

Introduccion

Larobética educativa ha favorecido el desarrollo de habilidades
STEAM (traducido al espaiiol, Ciencia, Tecnologia, Ingeniera,
Artes, Matematicas) a nivel mundial, por ello, es importante
seguir investigando sobre esta innovadora for-
Robdtica ma de obtener resultados de aprendizaje. En
educativa el presente trabajo de investigaciéon se plan-
tea una propuesta de robdtica educativa para
desarrollar habilidades STEAM en estudiantes de Educacion
General Basica (EGB), la propuesta involucra el uso de pane-
les solares para armar creaciones roboticas que favorezcan la
comprension de conceptos STEAM, esta propuesta de robotica
educativa se plantea en formato de secuencia didactica y tiene
acceso publico a través de un sitio web.

La investigacién tiene enfoque cualitativo, es de caracter
descriptiva y tiene como objetivo caracterizar una propues-
ta de robotica educativa para dinamizacion de ambientes de
aprendizaje para el desarrollo de habilidades STEAM. El estu-
dio inicia con revision bibliografica en bases de datos cienti-
ficas (Web of Science, Scopus, Dialnet, Redalyc, entre otras).
En la revision de literatura cientifica se considera los térmi-
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nos: robotica, robots, educacion, educativa, habilidades, com-
petencias, logros de aprendizaje, resultados de aprendizaje,
STEAM. La revision documental sirve para redactar el marco
teorico referencial y también permite iniciar la elaboracién de
la propuesta de roboética educativa con paneles solares que
consiste en un sitio web con una secuencia didactica que con-
tiene las siguientes partes: presentacion, actividades de inicio,
actividades de desarrollo, actividades finales. En la secuencia
didéctica se utiliza como eje transversal la metodologia Apren-
dizaje Basada en Proyectos.

El principal resultado en esta investigacion es una propues-
ta de robdtica educativa como alternativa de estrategia di-
dactica para ser incorporada en sesiones de clase que tengan
como objetivo desarrollar habilidades STEAM, esta propuesta
servira de guia para que los docentes preparen clases orien-
tadas a desarrollar habilidades STEAM. La secuencia didac-
tica contiene varias actividades pre-planificadas para que los
estudiantes de EGB las puedan realizar con la guia y super-
visién del docente, cada una de estas actividades educativas
estd orientada a cumplimentar el ensamblaje de un robot (con
panel solar), mientras los estudiantes van construyendo su
robot lidicamente van aprendido y desarrollando habilidades
STEAM. Al finalizar la propuesta se la aplica en un escena-
rio educativo de EGB para evaluar su impacto en docentes, y
se recolectan datos a través de entrevistas. Los resultados de
esta experiencia educativa marcan una ruta a seguir sobre el
uso de la robdtica con paneles solares en estudiantes de EGB,
de acuerdo a los docentes entrevistados los estudiantes se im-
plican en el aprendizaje de los temas de STEAM vy se sienten
motivados por aprender.
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Revision de Literatura

Robotica educativa

“En el caso de la toma de decisiones de diseio, sin embargo, la
dimension social todavia tiene que entenderse completamente
como el producto de la dindmica de todo el equipo en lugar
de simplemente la suma de las contribuciones individuales”
(Campbell et al, 2019). Lo que se quiere lograr es que los es-
tudiantes sean una parte activa en la resolucion de problema-
ticas.

Con esta propuesta se hace hincapié a las contribuciones
por parte de los estudiantes que sean capaces de resolver por
cuenta propia cada una de las adversidades que se le presen-
ten. Lo cual es importante que ellos sean mas activos para que
vayan comprendiendo las responsabilidades que esto conlleva.

Es importante definir sobre todo el origen de la revolucion
tecnoldgica la cual tuvo su gran impacto en el siglo XX. Se-
glin Bardakci y Unver (2019) esta revolucién se ha producido
en los diversos campos en que se divide la sociedad, desde
el empresarial, social y sanitario hasta el educativo. En otras
palabras, esta explosion tecnoldgica ha cambiado profunda-
mente la forma en que interactuamos, curamos enfermedades
y aprendemos.

Ante la implementacion de la tecnologia se realizaron algu-
nos cambios, en muchos casos las interacciones ahora son mas
a través de dispositivos moviles que de manera fisica. Esto se
debe a que los avances tecnoldgicos dia a dia se van imple-
mentando y por ende vamos actualizando nuestros lazos de
comunicacion.
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Los robots educativos se posicionan como un elemento nuevo
y necesario conocido por la nueva generacion. El uso de robots
en la educacion significa disefio y construccion de robots que
estd controlado por una agencia, computadoras programadas
para moverse, manipular objetos, hacer varias partes del tra-
bajo se realiza interactuando con el entorno. Los robots edu-
cativos cubren temas interdisciplinarios como: Electronica,
Informatica, Mecdnica y Fisica, etc.

La implementacion de robots educativos es importante pero
también es preocupante porque un robot puede realizar los
trabajos de un docente por ende el afectado y la persona que
se puede quedar sin un puesto de trabajo es el docente. Pero
en si es una ayuda la construccion de robots educativos.

Es muy importante que los docentes se involucren en la en-
seflanza y montaje de kits robdticos en las escuelas ya que
de esta manera el estudiante lograra. “La roboética educativa
se ha posicionado como una tendencia, por cuanto el interés
cientifico centra sus esfuerzos no solo en estructurarla en los
entornos académicos, sino en explotar su riqueza como recur-
so integrador.” (Pérez-Acosta y Mendoza-Moreno, 2021, p.1).

Robotica y el enfoque STEAM

El marco de instruccién basado en un grafico de conocimiento
compensa la capacidad de disefio de temas interdisciplinarios
de los maestros en una sola disciplina, hasta cierto punto, y
proporciona un camino de generacion de temas orientado al
curriculo para el disefio de instruccion STEAM. Este estudio
propuso un modelo de terminacion dindmica de un grafico de
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conocimiento basado en la descomposicion del tensor seman-
tico sujeto (Santillan-Aguirre et al., 2020). Este tensor seman-
tico le proporciona al docente un tema y argumento de apren-
dizaje en proyectos STEAM mas razonables, que fortalecen y
facilitan la ensefianza e interaccion docente-estudiante.

“Hablar de STEAM es referirnos a la transformacion de los
procesos de ensefianza aprendizaje, implicando cinco areas
de conocimiento fundamentales: las ciencias, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matemaéticas. Asi, en dichos procesos
la educacion cientifica se centra en la actividad experimental
y la educacién tecnologica esta adaptada a la actualidad, es
decir, la robotica, la programacion y el aprendizaje de codi-
gos son un eje fundamental” (Raposo-Rivas et al, 2022, p.96).
Las habilidades STEAM transforman la educaciéon mediante
los diversos procesos, logrando ser eje central de la practicay
avances tecnoldgicos implementados en la actualidad.

Es de vital importancia trabajar con nuestros estudiantes en
los proyectos STEAM ya que pueden desarrollar habilidades y
conocimientos previos ante la dindmica. Mediante la elabora-
cién y ejecucidén del proyecto se debe ir indicando cada uno de
los pasos de STEAM para que no queden dudas ni preguntas.

Referente a la educacién STEAM, Puig y Bargallé (2017)
argumentan que la robotica y el arte conforman parte de un
paradigma practico que propone alegria, belleza, creatividad
y diversién mientras los estudiantes aprenden contenidos edu-
cativos y se desarrollan habilidades en la resolucién de proble-
mas. En resumen, la robdtica educativa junto a la educacion
STEAM forman una herramienta util para la resolucién de pro-
blemas.
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Algo de lo que muy poco se habla es acerca de la alfabetizacion
digital, el sin nimero de personas que no pueden manejar la
tecnologia ni comprenden su uso vuelve totalmente relevante
a la implementacion y validacion de un proyecto STEAM basa-
do en robotica educativa que mejore la capacidad automotriz
del estudiante.

Enfocandonos mas en el tema se logra analizar la falta de
paradigmas constructivistas en la educacion, es por lo que la
robotica puede ser utilizada para potenciar entornos de apren-
dizaje constructivistas y potenciar en los alumnos la resolu-
cion de problemas y proyectos. Si implementamos dicho para-
digma lograremos también que el estudiante se involucre en
el aprendizaje STEAM.

Es por eso que en los proyectos STEAM siempre deben es-
tar presentes dos de las metodologias més importantes como
son el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje ba-
sado en proyectos, en este sentido Domingo y Marqués (2013)
senalan que en el aprendizaje basado en proyectos se puede
comenzar con una interrogante o desafio inicial, se formula a
los alumnos elaborar un producto final que les permitira abor-
dar varias actividades educativas y desafios, propios de este
tipo aprendizaje basado en proyectos y que propicia un nivel
alto de aprendizaje significativo. Este enfoque es ideal en pro-
yectos de robética educativa.
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Desafios de robédtica educativa basada en paneles
solares en ninos

En los salones de clases, la ensefianza-aprendizaje mediante
juegos y robotica se presenta como una alternativa interesan-
te en cuanto a metodologias eficaces para fomentar el apren-
dizaje de energia solar en nifios de edad escolar temprana. La
parte ludica de los juegos y la robotica le facilitan al estudian-
te procesar y retener informacion de manera simple, logrando
aprendizajes significativos que perduran en el tiempo, debido
a que disfrutan su aprendizaje mientras juegan y se divierten
con la robética.

Para realizar una propuesta de robdtica educativa que ten-
ga como proposito ensefar a los nifios principios de la energia
solar, se pueden utilizar paneles solares junto a otros compo-
nentes de robotica. Es importante considerar que en la pro-
puesta se debe de iniciar indicandoles a los nifios la definicion
de energia solar, para luego esa teoria llevarla a la practica
de cémo se la obtiene la energia solar utilizando los paneles
solares y la robdtica.

En este tipo de propuestas didacticas para ensefiar ener-
gia solar a los nifios es importante buscar alternativas que
conduzcan al constructivismo. Aqui encaja perfectamente la
robédtica educativa debido a sus caracteristicas y beneficios
que promueven el disefio y elaboracidn de creaciones propias
(Holbrook, et al., 2022).
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Metodologia

Problemas de investigacion
Problema central

¢Cudles son la incidencia educativa que tiene la robotica con
paneles solares sobre el aprendizaje STEAM?

Problemas complementarios

* ¢;Qué direccionamiento pedagogico debe tener una pro-
puesta de robotica educativa con paneles solares para el
aprendizaje STEAM?

» ¢Como se puede valorar el efecto pedagogico que tiene
el uso de una propuesta de robdtica educativa con pane-
les solares para el aprendizaje STEAM?

Objetivos de investigacion
Objetivo central

Establecer la incidencia pedagdgica que tiene una propuesta
de robdtica educativa con paneles solares sobre el aprendizaje
STEAM en nifios.

Objetivos especificos

* Identificar elementos de una secuencia didactica para
una propuesta de roboética educativa con paneles solares
para el aprendizaje STEAM en ninos.
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* Desarrollar una secuencia didactica con el kit robotico
de paneles solares para el aprendizaje STEAM en nifos.

» Evaluar la planificacién didéactica con el kit robédtico de
paneles solares para el aprendizaje STEAM en ninos.

Diseno metodolégico

En este estudio se utilizd enfoque de investigacién cualitativo,
al respecto Corona (2018) nos comenta que este método de in-
vestigacidn puede referirse como la investigacion que produce
datos detallados de las versiones propias de las personas, ora-
les o escritas, y su comportamiento.

El estudio es de tipo descriptivo y se emplean las siguien-
tes fases de investigacion: Identificacion de estado actual,
Desarrollo de propuesta de estrategia didactica con paneles
solares, y Experiencia educativa utilizando robots con paneles
solares.

En esta investigacion se elabora la propuesta de robotica
educativa y se le pone en contacto con docentes para ser va-
lorada. Ademas, se tiene proyectado para futuros trabajos de
investigacion poner en contacto esta propuesta con estudian-
tes de Educacion General Basica y poder validarla con una
poblacion mas amplia. En los siguientes parrafos se detallan
las fases de investigacion del presente estudio.

Identificacion de estado actual

En esta fase se analizaron investigaciones publicadas y rela-
cionados a robdtica educativa y STEAM, ademas se reviso de
qué forma se ha venido utilizando la robdtica para favorecer
escenarios de ensenanza aprendizaje.
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Desarrollo de propuesta de estrategia didactica
con paneles solares

En esta fase se pudo elaborar una secuencia didactica den-
tro de un sitio web, para la secuencia didactica se elaboraron
algunos contenidos y recursos educativos digitales. Los re-
cursos fueron elaborados en varias herramientas online en su
versién gratuita. La secuencia didactica esta conformada por
los siguientes componentes: Presentacion del proyecto de ro-
boética, Motivacion para el aprendizaje, Ensamblaje de robot,
Autoevaluacion del aprendizaje.

Experiencia educativa utilizando robots con pane-
les solares

En esta fase se valoré la secuencia didactica desarrollada den-
tro del sitio web, se preparo6 entrevistas dirigidas a docentes
de Educacion General Basica. Para la experiencia educativa se
envié la invitacion a 10 docentes, pero solo aceptaron partici-
par 7 de ellos. Los docentes revisaron la propuesta didactica
desarrollada sobre robdtica educativa con paneles solares y
luego respondieron a la entrevista que tenia combinacion de
preguntas abiertas y cerradas.
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Resultados y Discusién

Los resultados se presentan ordenadamente, primero se pre-
senta un sitio web de robotica educativa con paneles solares,
y luego se exponen las opiniones de docentes sobre este sitio
web educativo.

Sitio web de robotica educativa

Cémo primer resultado de la presente investigacion se ha de-
sarrollado una pagina web educativa, la misma que esta con-
formada por cuatro elementos basicos: Presentaciéon del pro-
yecto de robdtica, Motivacion para el aprendizaje, Ensamblaje
de robot, Autoevaluacion del aprendizaje. Se encuentra publi-
cada en la siguiente direccién electrdnica: https://sites.google.
com/view/rboticaeducativa/ . Mas adelante, se presentan cada
uno de los apartados del sitio web creado con sentido educa-
tivo:

Presentacion del proyecto de robotica

En esta seccion de nuestra pagina web tratamos de dar una
introduccion de lo que se ensenara sobre la robdtica educativa
y paneles solares (ver figura 1). Es de vital importancia cap-
tar la atencion de las personas que visualizan nuestro sitio web
para alcanzar los objetivos propuestos. Es necesario, como lo
menciona Pérez-Serrano, V. (2021), que los recursos educati-
vos sean claros en la forma de presentarse a los estudiantes,
motiven e inciten el interés captando la atenciéon de distintas
maneras al estudiante guiandolo a experimentar diversos tipos
de experiencias que le resultaran favorables en su aprendizaje.
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Figura 1. Presentacion del proyecto de robética
Fuente: Los autores

Motivacion para el aprendizaje

En este apartado llamado motivacion buscamos involucrar al
estudiante y personas que visualicen el sitio web a realizar
proyectos de robdtica educativa mediante el desarrollo de ha-
bilidades STEAM (ver figura 2). Motivar e incentivar a inte-
grarse de una forma activa en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Por ejemplo, en nuestro componente motivacional se
elaboré un juego recreativo de encontrar los pares iguales,
relacionados al tema de Paneles Solares y su importancia. En
sintonia con estos resultados Lamrani y Abdelwahed (2020)
mencionan que como gran parte del interés es que el nifio pue-
da interactuar por cuenta propia en la utilizacion de juegos
digitales de esta manera se motivara y empleara estrategias
para su beneficio.
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= ROBOTICA EDUGATIVA Q

MEDIANTE ESTE JUEGO PODEMOS IDENTIFICAR LA
IMPORTANCIA DE LA ROBOTICA CON PANELES
SOLARES

Figura 2. Motivacion para el aprendizaje
Fuente: Los autores

Ensamblaje de robot

En el ensamblaje de robot se traté demostrar a través de un
video educativo cuales eran los pasos para seguir la creacion
del molino de viento con panel solar (ver figura 3), logrando
asi que el nino logre desarrollar también por su propia cuenta
esta gran creacion. Con este gran proyecto esperamos incenti-
var a los ninos sobre todo a valorar la gran utilidad de la ener-
gia solar. Basandonos en lo que nos dice Garcia Matamoros
(2014) sobre el video instruccional y su potencial en transmitir
conocimiento, fomentando en los ninos la oportunidad de par-
ticipar, crear e innovar.
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A CONTINUACION
TE PRESENTAMOS
LOS PASOS PARA
LA ELABORACION
DE UN MOLINO DE
VIENTO CON
PANELES
SOLARES

Figura 3. Ensamblaje del robot y maqueta
Fuente: Los autores

Autoevaluacion

En la autoevaluacion (ver figura 4) se utilizé un juego inte-
ractivo que se realizo a través de la herramienta WordWall
(https://wordwall.net/), con esta actividad lidica se espera que
los nifnos logren responder satisfactoriamente todas las pre-
guntas demostrando asi que realmente aprendio, experimento
y se motivo en la creacion del molino de viento con panel solar
y sobre todo captd cuan importante es valorar la energia so-
lar y los increibles usos que podemos realizar con la misma.
Reforzando lo que nos dice Taras (2015) una buena ensefnanza
y aprendizaje depende de una rigurosa y ardua evaluacion en
la que se pueda ayudar al estudiante a que demuestre todo lo
aprendido mediante formas adecuadas de evaluar.
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AUTOEVALUACION DE
CONOCIMIENTOS

Figura 4. Evaluacion de aprendizajes
Fuente: Los autores

Resultados de la entrevista a docentes

Se exponen los resultados de las entrevistas a docentes con-
siderando los distintos componentes del sitio web de robotica
educativa.

Presentacion del proyecto de robética

Los docentes en su mayoria opinaron que la presentacion del
proyecto de robotica educativa con paneles solares en el sitio
web es apropiada para publico infantil, y se utiliza un lengua-
je claro y sencillo. Se utiliza adecuadamente formas graficas
dandole un aspecto llamativo propicio para llamar la atencion
de estudiantes. Confirmando este detalle se presentan algunas
respuestas de los docentes.
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Profesor 2: “Si capta la atencion porque es una pdgi-
na que esta bien distribuidos los recursos y de facil
acceso”

Profesor 5: “Si, porque asi tienen mejor motivacion y
les llama la atencion, por las imdgenes”

De forma similar, Barrera (2015) indica en su investigaciéon
sobre robotica educativa que los recursos educativos donde se
utilizan robots atraen la atencion de los estudiantes, logrando
interesarlos en su aprendizaje.

Motivacion para el aprendizaje

En la entrevista se realizo una pregunta cerrada a los docen-
tes donde se pidid que valoraran lo que mayormente podria
generar la pagina web de robdtica en los estudiantes. Los do-
centes entrevistados en su mayoria (85,7%) indican que la pa-
gina web de robotica educativa, principalmente, tiene poten-
cial para generar motivacion en los estudiantes (ver figura 5).
Merino-Armero et al. (2018) también encontré varios aspectos
que hacen considerar a la robotica un recurso educativo moti-
vador e inspirador para los estudiantes.

Wotivacion| 1 6(357%)

Ensefianza ]—3 (42,9%)

Desamolio de hahilidades
STEAM

Destrezas| —2 (28,6 %)
Oftras |-7 (78,6 %)

0 1 2 3 4 5 8

| 3629

Figura 5. Valoracion de lo que puede generar la pagina web educativamente.
Fuente: Los autores.
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Ensamblaje de robot

Los resultados de las entrevistas a los docentes mostraron
que en el ensamblaje del robot parte del proyecto de roboti-
ca educativa presentado en el sitio web en formato de video,
facilitaron el aprendizaje de los estudiantes al brindar diver-
sos materiales audiovisuales que indican los pasos a seguir
para la elaboracién de un molino de viento con panel solar. Los
entrevistados coincidieron en que esta parte del sitio busca
el desarrollo intelectual de los estudiantes para participar en
proyectos de robotica.

Profesor 3: “Si facilitan, ya que incentivan al estu-
diante a aprender sobre la construccion del robot,
teniendo una guia visual como lo es el video.”

Profesor 5: “Se refuerza mds los conocimientos te-
niendo el video a la mano sobre la robdtica que se
desea crear”

Profesor 6: “Si porque desarrolla habilidades STEAM
para poner en prdctica aprendizajes innovadores
con nuestros estudiantes”

Eslava Oruna et al., (2018) también coinciden de que los vi-
deos con formato instruccional pueden facilitar el proceso de
ensenanza aprendizaje en el estudiante. Esto es importante en
el campo de la robética educativa, ya que un video que mues-
tra el proceso de creacién de los robots le facilita la actividad
educativa al estudiante.
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Autoevaluacion del aprendizaje

En el siguiente apartado cémo es la autoevaluacion al estu-
diante, los docentes consideraron que es correcto el desarrollo
de la misma, ya que, nos ayuda a identificar si los estudiantes
aprendieron sobre la Energia Solar y sobre todo aprender so-
bre la importancia del sol para el funcionamiento del panel so-
lar. En este proyecto se busca que los estudiantes aprendan y
se motiven a involucrarse en la Robética y habilidades STEAM.

Profesor 3: “Si, es necesario que en robotica se eva-
lué lo que se aprende, en este caso se debe evaluar
sobre la energia solar, lo veo bien.”

Profesor 4: “Claro que si, asi el nifio evaltua lo que
aprende, sobre el funcionamiento de los rayos sola-
res ante el panel solar.”

Profesor 5: “Si estoy muy de acuerdo porque hace
que el estudiante sea creativo y pueda desarrollar
habilidades para aprovechar la energia solar.”

Delgado & Zambrano (2021) tienen datos similares en su in-
vestigacion indicando que la evaluacion es un proceso holisti-
co que ayuda al estudiante a monitorear su progreso.
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Conclusiones

A partir de la revision de la literatura cientifica se pudo ob-
servar y conocer la importancia de la robdtica educativa con
paneles solares y de esta manera se logr6 averiguar caracte-
risticas propias de las propuestas de robdtica educativa con
potencial para aprendizaje STEAM.

Se elabord mediante la herramienta de Google Sites (ht-
tps://sites.google.com/new) una pagina web sobre robdtica
educativa la cual estd conformada por cuatro apartados que
son: Presentacion, Motivacion, Ensamblaje del robot y Autoe-
valuacion, cuyo objetivo fue que el educando se vea involucra-
do en el aprendizaje de robotica educativa, mediante juegos
realizados en varias plataformas y herramientas de internet,
los cuales tenian como finalidad captar la atencién de tal ma-
nera que generen motivaciéon por aprender con las creaciones
robdticas.

De acuerdo con los docentes entrevistados la propuesta de
robética educativa colocada en formato de secuencia didactica
en la pagina web tiene componentes educativos que rescatar,
entre los que destacan la motivacidn, la parte educativa de la
robética y el aprendizaje STEAM que se puede generar a par-
tir del uso de robots.
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Robética educativa y el empoderamiento
femenino

Introduccion

La comunidad cientifica y académica ha puesto su mirada
y esfuerzos en acercar a ninas y adolescentes al fascinante
mundo de las ciencias. Es importante seguir proponiendo al-
ternativas para reducir las brechas de género
Estrategia en el campo del aprendizaje de ciencias. En
didactica este sentido en el presente estudio se propone
una estrategia didactica (basada en talleres)
que permita el uso de robdtica con enfoque de género. La pro-
puesta apunta a que las nifias realicen creaciones robdticas
con liderazgo y empoderamiento, se propone que durante los
talleres las nifias utilicen personajes femeninos de la ciencia
para involucrarlas en sus creaciones robdticas, de esta forma
mientras arman maquetas roboéticas, van desarrollando habi-
lidades STEAM y a la vez se van empoderando de su rol como
mujeres de ciencia.

El presente estudio se alinea al paradigma de investigacion
cualitativo para describir una propuesta de robdtica con enfo-
que de género. La propuesta se la aplica para ser valorada en
un contexto educativo de educacion primaria, participan de la
experiencia educativa varios docentes que valoran la propuesta
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didactica de robdtica educativa que consiste en un sitio web
educativo sobre robdtica y empoderamiento femenino. Duran-
te la experiencia educativa se recolectan datos utilizando en-
trevistas individuales a docentes que evaluaron la propuesta
educativa. Los resultados tienen tendencia a evidenciar que la
estrategia didactica de roboética con enfoque de género propicia
una valoracién positiva de los docentes, y ademas tiene efecto
positivo en estudiantes.

Revision de Literatura

Robética con enfoque pedagogico

En el sector educativo, existe una creciente necesidad de en-
contrar alternativas innovadoras para apoyar el aprendizaje.
Aunque, el uso de robots en la educacion no es una idea nue-
va. Desde la década de 1980, se han utilizado principalmen-
te lenguajes de programacion de logotipos constructivistas
(Ziouzios et al, 2021).

Es importante encontrar soluciones innovadoras que sean
de gran ayuda en el &mbito educativo. Ser guia y soporte du-
rante el proceso de ensefnanza-aprendizaje. “La robotica pro-
picia la adquisicion de competencias técnicas en areas tales
como electronica, informatica, mecanica, y transversales como
trabajo en equipo, resolucion de problemas y pensamiento cri-
tico.” (Correa et al, 2019, p.1)
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“La robdtica educativa (RE) es un enfoque educativo prome-
tedor en el que los robots se utilizan como mediadores de con-
ceptos y motivadores que promueven el rendimiento escolar
y académico.” (Di Battista et al, 2022, p.1) Con la implemen-
tacion de esta metodologia, el estudiante seria el centro del
proceso educativo obteniendo un aprendizaje constructivista
enfocado en desarrollar habilidades STEAM.

La robdtica implementada en la educacion trae varios bene-
ficios para los niflos. Ademas de ayudar al pensamiento com-
putacional, los robots educativos ayudan a desarrollar otras
habilidades cognitivas. Aprender de los errores y comprender
que no son errores finales, sino que son una fuente de nuevos
conocimientos, una leccion valiosa para el futuro. Estimula la
creatividad, ayuda a desarrollar habilidades de liderazgo, am-
plia los conocimientos, entre otras habilidades que van adqui-
riendo gracias a estas herramientas que alimentan al método
constructivista.

Restrepo et al. (2022) indica que “el proposito de utilizar
la robotica en la educacion es desarrollar en el alumno
competencias basicas que generen aprendizajes que a su vez
le permitan desarrollarse en la sociedad actual” (p.125).

Roboética y STEAM

Segun Leymarie y Simmons (2022) la interrelacion entre el
arte, la inteligencia y la maquina tiene implicaciones impor-
tantes para las artes visuales como parte de una educacion ge-
neral. La implementacidn de tecnologias visuales ha permitido
el desarrollo de nuevos métodos de ensefanza por ejemplo
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para personas invidentes. Esto significa que puedes aprender
de diferentes maneras con los recursos provistos.

“La Educacion STEAM atn se encuentra en una fase tem-
prana de su desarrollo, y muchos consideran que se esta pro-
moviendo sobre bases empiricas relativamente débiles.” (Bau-
tista, 2021, p.755). Si bien las habilidades STEAM parecen
estar revolucionando el ambito educativo, es cierto que tam-
bién debemos de ser conscientes de que, por la brecha digital,
es un poco complicado el desarrollo total de estas.

Hay que recordar que mas ciudadanos tienen la necesidad
de comprender la complejidad de la situacién y la explosion de
informacion de la tecnologia. También debemos saber adap-
tarnos creativamente al ritmo del cambio tecnoldgico y la in-
certidumbre que lo acompana. Por lo tanto, es algo que tene-
mos que tomar en cuenta el hecho de potenciar las habilidades
STEAM que les serviran a muchos jévenes en un futuro.

“La educacion STEM tiene como principal objetivo poten-
ciar en los estudiantes habilidades y competencias para la in-
vestigacion, desarrollar el pensamiento critico, planteamiento
de soluciones a problemas reales, incrementar la aplicacion de
la creatividad, implementando técnicas efectivas de comunica-
cion” (Restrepo et al, 2022, 126).

STEAM es un acronimo que se refiere a las areas de ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. El objetivo de desa-
rrollar estas habilidades es promover el aprendizaje y el inte-
rés en estas areas entre los y las estudiantes en general de to-
das las edades. Los programas de STEAM a menudo incluyen
actividades practicas y proyectos que involucran la aplicacion
de conceptos cientificos y matematicos a problemas reales. La
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robdtica es una disciplina que se encuadra dentro del &mbito
de STEAM vy puede ser una forma divertida y entretenida de
aprender y aplicar todo lo relacionado a ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas.

Graham (2019) plantea que “la educacion STEAM estd es-
trechamente vinculada a las ideas y la investigacion sobre la
integracion de las artes y su puesta en practica suele utilizar el
método Design Thinking (pensamiento basado en el disefo)”
(p.769). Es necesario destacar que este método de trabajo en
equipo interdisciplinar esta asociado a la practica de la educa-
cion STEAM en instituciones educativas.

Las habilidades STEAM desarrollan habilidades en los estu-
diantes, captan su atencion a través de sus diferentes aspectos
como la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas,
logrando asi que el educando pueda desenvolverse por cuenta
propia.

Bizarro et al, (2018) nos comentan que “Para trabajar el
pensamiento computacional en el aula infantil es preciso lle-
var a cabo un proceso de resoluciéon de problemas que ayudan
al nino a estructurar su pensamiento y desarrollar un razona-
miento logico” (p.16).

El empoderamiento de la mujer en la roboética edu-
cativa.

“El rol femenino suele ser estereotipado, sin embargo, con el
paso del tiempo la mujer ha adquirido progresivamente mayor
empoderamiento y protagonismo en la sociedad, cumpliendo
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varios roles al mismo tiempo, tales como, estudiante, trabaja-
dora, madre y conyuge” (Madero et al, 2021, p.1).

El empoderamiento de la mujer en la roboética educativa es
un tema importante y relevante. La robdtica es un campo en el
que las mujeres han estado histéricamente subrepresentadas,
y promover el empoderamiento de la mujer en la robética edu-
cativa puede ayudar a aumentar la diversidad y la inclusién en
este campo.

Ademas, podemos destacar el estereotipo que existe en este
campo, como el que no es muy normal ver a una mujer intere-
sada en los asuntos relacionados a la robética, programacion o
informatica en general. Cheryan et al. (2017) nos dicen que “el
rendimiento matematico y la discriminacion influyen en quién
ingresa a STEM, pero hay poca evidencia hasta la fecha de
que estos factores expliquen por qué la subrepresentacion de
las mujeres es relativamente peor en algunos campos STEM”

(p.1).

Motivar a mujeres y nifias a incursionar en areas poco con-
vencionales cambia la percepcidon tradicional de que: “las mu-
jeres no son capaces de desarrollarse en un tema de hombres”
un comentario machista, las mujeres si son capaces de hacery
lograr todo lo que se propongan.

“Las relaciones diadicas entre género y desarrollo, y géne-
ro y tecnologia son inherentemente paraddjicas en el sentido
de que su potencial emancipatorio se ve contrarrestado por
un proceso de modernizacion patriarcal que puede ser exclu-
yente y desempoderado” (Doneys et al., 2022, p.285). Por lo
tanto, la robdtica puede utilizarse para abordar desafios que
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enfrentan las mujeres en el area tecnoldgica y parece ser una
herramienta 1til para promover el empoderamiento femenino
y la igualdad de género en estos ambitos.

Al promover programas especificos y un ambiente de apren-
dizaje inclusivo, asi como apoyar y promover a mujeres lideres
en el campo de la robdtica. Ademas de generar un ambiente
de aprendizaje inclusivo y acogedor en las aulas de robdtica, y
asegurarse de que las mujeres sientan que tienen el mismo ac-
ceso y oportunidades que los hombres para participar y tener
éxito en el campo de la robética.

Las mujeres, al igual que los hombres, pueden vivir expe-
riencias adentrandose en el ambito de la tecnologia trabajando
como facilitadoras de talleres de mecatrénica y hasta ensefiar
robédtica a nifias y adolescentes de nivel basico provenientes
de entornos desfavorables. Los factores mas importantes que
ayudan en este tipo de experiencias son la dedicacién y empe-
N0, eso empuja y anima a cumplir objetivos, ademas de plan-
tearse metas realistas y lograr mas cosas de a poco. El men-
saje es que la mujer debe seguir sus suenos, objetivos y metas
con mucho animo, claramente no va a ser facil, pero con el
debido esfuerzo se puede volver realidad, lo mas importante a
tomar en cuenta es tener confianza, ya que comentarios nega-
tivos van a haber siempre, pero no se debe dejar que afecten.
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Metodologia

Problemas de investigacion
Problema central

¢Qué efectos pedagogicos tiene el uso de roboética educativa
sobre el aprendizaje STEAM y el empoderamiento femenino?

Problemas complementarios

* ;Qué caracteristicas debe tener la roboética educativa
para el aprendizaje STEAM y el empoderamiento feme-
nino?

* :Qué efectos tiene el uso de robodtica educativa para el
aprendizaje STEAM y el empoderamiento femenino?

Objetivos de investigacion
Objetivo central

Analizar el efecto pedagdgico que tiene el uso de robotica edu-
cativa sobre el aprendizaje STEAM y el empoderamiento fe-
menino.

Objetivos especificos

» Establecer componentes de una secuencia didactica
con robdtica para el aprendizaje STEAM y el empodera-
miento femenino
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* FElaborar un sitio web con formato de secuencia didac-
tica utilizando robdtica para el aprendizaje STEAM y em-
poderamiento femenino

* Valorar el sitio web de robética educativa para el apren-
dizaje STEAM y el empoderamiento femenino

Diseno metodologico

La presente investigacion es descriptiva y se utilizan las si-
guientes fases: Planeacion de la propuesta, Desarrollo de pro-
puesta de robotica educativa, y Valoraciéon de propuesta. Uti-
lizando la metodologia de investigacion cualitativa, ya que se
pueden obtener resultados basados en el entorno social al que
queremos llegar. Guerrero (2016) nos comenta que la investi-
gacion cualitativa “se centra en comprender y profundizar en
los fendmenos, analizandolos desde la perspectiva de los par-
ticipantes en su entorno, y relacionando los aspectos que les
rodean” (p.3). En la presente investigacion participaron solo
docentes como evaluadores expertos y se proyecta involucrar
a estudiantes para valorar esta propuesta en futuros trabajos
de investigacion.

Fase 1: Planeacion de la propuesta

En esta primera fase se revisé los antecedentes relacionados
con el tema del empoderamiento femenino, con esto se pueden
obtener diferentes puntos de vista para encaminar el proyecto
hacia el objetivo de la presente propuesta de robdtica educati-
va para el empoderamiento en las nifias.
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Fase 2: Desarrollo de propuesta y secuencia didac-
tica

En esta fase se empieza el bosquejo y elaboracion del sitio
web enfocado al empoderamiento femenino en el ambito de la
robédtica educativa y tecnoldgico. Para la pagina web se rea-
lizaron materiales digitales educativos utilizando plataforma
en linea gratuitas. La pagina web cuenta con una secuencia
didactica de robotica educativa que estd compuesta por: Intro-
duccion del proyecto de robotica, Generar motivacion para el
aprendizaje, Construccién del robot, Autoevaluacion.

Fase 3: Valoracion de la secuencia didactica

En esta ultima fase se valord la secuencia didactica de roboti-
ca educativa con enfoque de género que se implement6 en una
pagina web, la valoracion fue realizada utilizando una entre-
vista. En primer lugar, los docentes (en total seis) analizaron la
secuencia didactica publicada en la web, y luego respondieron
la entrevista preparada.
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Resultados y Discusién

En esta seccion del documento se describe de forma secuen-
cial, una sucesion didactica sobre robotica educativa elabo-
rada y publicada online para el empoderamiento femenino,
y mas adelante se exponen los resultados de las entrevistas
realizadas a los docentes sobre su evaluacion a la secuencia
didactica publicada.

Secuencia didactica online

La secuencia didactica se basa en un conjunto de actividades
educativas cuyo resultado se muestra en el sitio web, el cual
tiene una estructura que consiste en los siguientes componen-
tes: Introduccion del proyecto de robética, Generar motivacion
para el aprendizaje, Construccién del robot, Autoevaluacion.
La secuencia didactica esta publicada en el siguiente enlace:
https://sites.google.com/view/fembotica/ . En las siguientes li-
neas se describen brevemente los diferentes componentes de
la secuencia didactica online.

Introduccion del proyecto de robotica

La presentacion (ver figural) tiene elementos para presentar
la misién del proyecto e involucrar al publico en la tematica
propuesta en el sitio web. Segiin Moreno (2015) la atencion
prestada al contenido por parte de los ninos genera un apro-
piado interés en las actividades de aprendizaje.
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Nuestra misién es motivar a las
mujeres y nifias a tener mas
relevancia en el dmbito técnico

EA i e
sl

Empawin
womew

Figura 1. Introduccion del proyecto de roboética
Fuente: Los autores

Generar motivacion para el aprendizaje

En esta seccién podemos visualizar (ver figura 2) un juego rea-
lizado en Genially con la intencién de ayudar a la introduccion
del tema y motivar a seguir aprendiendo. Ademds de unos ar-
ticulos interesantes encontrados en internet para mas motiva-
cion visual. Carrillo-Ojeda et al. (2020) nos dicen que es nece-
sario analizar el interés y la motivacion de los estudiantes. Hay
muchas formas de implementar la tecnologia en la educacion
con intereses y motivaciones dirigidas a mejorar el desarrollo
de conocimientos.

Contextos Educativos Emergentes: Robdtica educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica



Robdtica educativa y el empoderamiento femenino | 97

T 2Rl
¢ OO e e eEeEeEEEETEEESTPESEWEOYY

PREGUNTA 3 de 3

La robédtica educativa ayuda al desarrollo de
habilidades ....

Lectoras STEAM Sociales

Figura 2. Motivacion de robdtica para empoderamiento femenino
Fuente: Los autores

Construccion del robot

En esta parte se presenta de manera audiovisual la realizacion
del robot cuyo procedimiento sirve para el empoderamiento
femenino, ademas de una lista sobre los materiales utilizados
en el video y del resultado final del proyecto. Aclarando que el
robot se debe realizar con la ayuda y supervision de un adulto
(ver figura 3). Cueva y Inga (2022) consideran que el video
didéctico tiene utilidad para los estudiantes ya que permiten
indicar a la persona que estd viendo el video la forma como
tiene que actuar educativamente para desarrollar las tareas
que le permitan aprender.
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MATERIALES

eh .
Paletas de helado grandes .

aletas de helado redondas
Motor con una elice

Portabateria doble o singular.
+ Pistola de silicona
cutter + boligrafo

Cautin+estafio+crema para enfriar
cutter + boligrafo

fomix escarchado

Figura 3. Construccion del robot para el proyecto
Fuente: Los autores

Autoevaluacion

En este apartado se realizé una dindmica de autoevaluacion
a los estudiantes para conocer qué aprendizajes les dejo el
proyecto en si, al tratarse de niflos rondando una media de
11-12 anos de edad se les adaptd la actividad mediante una
plataforma ludica en linea (ver figura 4). Pérez (2007) sefiala
que la evaluacion ayuda a detectar si los inconvenientes en el
aprendizaje son inducidos por los materiales que produce el
docente. Por eso es recomendable que los recursos de robotica
educativa sean apropiadamente elaborados.
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Figura 4. Representacion de evaluacion en formato ludico
Fuente: Los autores

Resultados de la percepcion de docentes

Tomando en cuenta los elementos de la secuencia didactica
online se detallan los resultados de las entrevistas a profeso-
res.

Introduccion del proyecto de robotica

Durante la entrevista dirigida a los docentes se obtuvieron re-
sultados sobre la presentacion del proyecto del aprendizaje
STEAM y empoderamiento femenino en la pagina web.

Pregunta: ¢Considera usted que la presentacidon de la pagina
web estd orientada al aprendizaje STEAM y al empoderamien-
to femenino?
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Doc2: “Si, ayuda a captar la atencion del estudiante
y de las chicas también...(..)"

Doc4: “Si, el tema se explica correctamente para lla-
mar la atencion de ninos y ninas...(..)"

Generar motivacion para el aprendizaje

Obtuvimos resultados positivos acerca de la motivacion brin-
dada en la pagina web referente a la Robdtica y aprendizaje
STEAM y empoderamiento femenino.

Pregunta: ¢Considera usted que la pagina de robdtica motiva
el aprendizaje STEAM y el Empoderamiento Femenino?

Docl: “Considero que si ya que es una muy buena
estrategia de aprendizaje para que las estudiantes
se integren al mundo tecnoldgico.”

Doc3: “Estoy de acuerdo, ya que la interfaz ayuda a
estimulacion del estudiante.”

Pregunta: ;Segun su consideracion el contenido y las activida-
des motivacionales de la pagina web son adecuadas?

Docl: “Si hay secuencia de contenidos y la motiva-
cion inicial ayuda.”
Doc2: “Considero que los contenidos si son adecua-
dos y se relacionan entre si.”

Construccion del robot

Otros datos obtenidos durante la entrevista son sobre el pro-
ceso de construccion del robot mostrado mediante un video en
la pagina web. Este se muestra eficaz en cuanto a la secuencia
de ensamblaje lo que facilita el aprendizaje del estudiante.
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Pregunta: ;Considera usted que el video sobre la construccion
del robot es adecuado?

Doc2: “Si, ya que entretiene al estudiante, y las hace
construir los robots a las chicas y chicos.”

Docb: “El video tiene una buena estructura y se-
cuencia.”

Autoevaluacion

En este ultimo punto de la entrevista se demostré que los do-
centes entendieron y vieron un muy buen desarrollo en cuanto
a la evaluacion de conocimientos brindada en el sitio web.

Pregunta: ¢{Considera usted que las actividades de evaluacion
de la pagina estan bien orientadas?

Doc3: “Considero que estdn bien dirigidas al estu-
diante”

Doc4: “Si, ya que logran medir los conocimientos
ad quiridos por el estudiante”

Conclusiones

Partiendo de una investigacion sobre articulos netamente cien-
tificos, se identificaron algunos antecedentes sobre la robdtica
educativa, el desarrollo de habilidades STEAM y el empode-
ramiento femenino. Gracias a este anadlisis se planted la linea
base para la elaboracion de la propuesta de robotica educativa
y el empoderamiento femenino.
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Con la ayuda de la herramienta Google Sites (https://sites.goo-
gle.com/new) se desarrolld una pagina web de robotica edu-
cativa que permitird a docentes y estudiantes de Educacion
General Basica trabajar proyectos de robotica educativa con
enfoque de género. La estructura de la pagina web esta con-
formada por cuatro elementos: Introduccion del proyecto de
robodtica, Generar motivacion para el aprendizaje, Construc-
cion del robot, Autoevaluaciéon. Se cred con un fin educativo,
involucrando una metodologia lidica para que el estudiante
aprendiera sobre robdtica con una constante motivacion y en-
foque de género para permitir que las nifias también se invo-
lucren en este tipo de proyectos tecnolégicos.

Finalmente, durante la experiencia educativa con docentes,
se obtuvieron resultados que indican que la propuesta presen-
tada en este proyecto es motivadora y genera interés en los
estudiantes, ademas se puede trabajar con enfoque de género
para propiciar el empoderamiento de las nifias en la robotica y
el aprendizaje STEAM.
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Robot que deja huella en las emociones

Introduccion

En las dltimas décadas, a nivel mundial, se han desarrollado
algunas propuestas robdticas para mejorar la identificaciéon de
emociones en ninos, pero este tipo de propuestas resultan cos-
tosas. Por ello, en el presente estudio se plantea una propuesta
de bajo costo basada en robdtica educativa, la
Kit de propuesta consiste en la elaboracion de un kit
roboética de robotica educativa que favorezca el apren-
dizaje de emociones en los nifos y aprender
interdisciplinariamente aspectos relaciona-
dos a Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas
(STEAM). El objetivo principal del presente estudio es investi-
gar la influencia del kit de robotica emocional sobre el aprendi-
zaje de emociones y STEAM. En el estudio se utiliza enfoque de
investigacion cualitativo, la investigacion consta de tres fases:
Elaboracion del Kit de Roboética Educativa, Elaboracion de la
Estrategia Didactica para Usar el Robot, y Experimentacion de
la Estrategia con Expertos. El proceso de recoleccion de datos
se inicia una vez finalizada la experiencia educativa con los ex-
pertos, es decir, cuando los expertos interactuaron con el kit
de robdtica educativa completamente junto con la estrategia
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didactica propuesta. Para recolectar los datos se emple0 la téc-
nica de entrevista. Los resultados preliminares indican que el
robot propuesto combinado con la estrategia didactica benefi-
cia el aprendizaje de emociones y aprendizaje interdisciplinario
de STEAM.

Revision de Literatura

La robotica

Los autores Baturone (2001) y Cordova (2002) nos realizan se-
nalamientos sobre robotica y sus beneficios al ser humano, los
robots se han convertido en una herramienta esencial en mu-
chos campos, como la produccion industrial, la exploracion es-
pacial y la realizacion de tareas las cuales serian demasiados
riesgosos para los seres humanos logrando asi transformando
la forma de vida y trabajo de las personas, y logrando expandir
los limites de la experiencia humana.

Santisteban et al. (2022) y Mercader (2017) en sus inves-
tigaciones expresan que los robots nos brindan la posibilidad
de ampliar los limites de la experiencia humana al permitirnos
llegar a lugares donde antes no podiamos y realizar tareas que
antes eran imposibles, logrando asi que el ser humano descu-
bra mds acerca de su propio origen. Sin embargo, también es
importante tener en cuenta que la introduccion de robots en
varios campos también tiene posibles consecuencias econdmi-
casy sociales.
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En torno a la implementacion de la robdtica en el &mbito social
los autores Pérez et al. (2017) nos senalan lo siguiente:

La robdtica social estd introduciéndose a un ritmo mode-
rado dentro de la sociedad humana formando parte de la
normalidad del dia a dia, permitiendo asi que el contacto
y la interacciéon humano-robédtica se produzca a mayor
escala, incluyendo asi poco a poco a los robots en la vida
social humana. (pp. 836-837)

Porcelli (2020) y Abad et al. (2017) nos explican que los robots
sociales estan construidos especificamente para relacionarse
con las personas de una manera natural, con el fin de mejorar
la calidad de vida de los seres humanos ayudandolas en sus
tareas diarias. Algunas personas aun dudan de implementar
la robdtica en el ambito social pero este tipo de robotica la
cual permite el contacto y la interacciéon humano-robot a gran
escala puede ayudar a integrar los robots en la vida social de
las personas y asi estos pueden mejor ain mas su calidad de
vida ayudando a resolver problemas relacionados a emociones
y otras capacidades las cuales antes solo humanos podian rea-
lizar.

La robotica en la educacion

La robotica ha evolucionado rapidamente a tal punto que esta
nos a permitido mejorar el estilo y calidad de vida de las per-
sonas, agilitar procesos y muchas otras cosas mas. Entorno
a la educacion con robotica Moreno et al. (2012) nos dice lo
siguiente: “el proposito de utilizar la roboética en la educacion,
a diferentes niveles de enseflanza, va mas alla de solo adquirir

Cap. 4



110 | Sanchez, A.; Paute, A.; Chungata, R.

conocimiento en el campo de la robética.” (p. 77), dandonos a
entender que la robdtica en la educacion no solo busca generar
conocimientos relacionados a la informéatica y programacion,
sino que esta nos ayuda a desarrollar habilidades basadas en
la metodologia STEAM la cual pretende mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje, la creatividad y el trabajo en equipo.

Barrera Lombana (2015) también nos dice que “Una de las
primeras manifestaciones de la ingenieria educativa, se cono-
ce como «robdtica educativa» que tiene por objeto poner en
juego toda la capacidad de exploracién y de manipulacion del
sujeto cognoscente al servicio de la construccién” (p. 218).
La robdtica educativa usada como estrategia didactica en el
aula, ayuda al alumno en la construccion de su conocimiento,
y le hace generar interés por la tecnologia y el tema tratado,
logrando asi abrir muchas puertas en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje dentro del aula.

Pinto et al. (2010) y Moreno et al. (2012) dan como resulta-
do de su investigacion que la robdtica tiene la capacidad para
implementarse al sistema educativo brindando a estos nuevos
métodos para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje de una mejor manera, convirtiéndose asi en una excelente
herramienta para comprender temas abstractos y dificiles de
diferentes asignaturas de una manera sencilla y a la vez signi-
ficativa para el alumno.
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La robotica en la educacion infantil

Betancur et al. (2020) y Castro et al. (2022) argumentan que
la robdtica educativa causé un gran revuelo ya que prome-
tia cambiar totalmente la forma de ensefianza-aprendizaje, y
gracias a la aplicabilidad que algunos ingenieros y programa-
dores profesionales le han dado, se ha logrado adaptarla a la
educacion infantil como una estrategia didactica que permite
fortalecer las habilidades béasicas del pensamiento, la motiva-
cion, la creatividad y el interés con cada tematica escolar.

De acuerdo con Rubio et al. (2020) nos mencionan que “tra-
bajar con los infantes desde una perspectiva diferente a través
de experiencias en el ambiente de robdtica y la utilizacion de
robots educativos, dan como resultado un aprendizaje enri-
quecedor que garantizara un desarrollo cognitivo e integral”
(p.25). Mediante la implementacién de la robodtica en el siste-
ma educativo se consigue que los nifos aprendan diferentes
temas de una manera sencilla y eficaz, logrando que estos ad-
quieran los conocimientos que el docente les desea transmitir
y se apropien de estos dando como resultado la creacion de
conocimientos y habilidades totalmente nuevos.

Monsalves (2011) y Borrull et al. (2020) sefialan que la Ro-
bética Educativa (RE) se refiere a un modelo pedagogico orien-
tada a los nifios y sirve como herramienta para mejorar los
ambientes de aprendizaje de los infantes, tratando de eliminar
ese antiguo modelo de educacion donde los alumnos solo son
receptores de informacién y no participan activamente en su
proceso de aprendizaje, la RE propone un modelo constructi-
vista donde se estimule los conocimientos de los nifios y estos
sean participes de su proceso de ensefianza, logrando que es-
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tos sean un poco mas auténomos y que el docente solo sirva
como un guia y mediador de recursos pedagdgicos, logrando
asi que estos desarrollen habilidades y conocimientos necesa-
rios para el nuevo siglo tales como liderazgo, trabajo colabo-
rativo, empatia, etc.

Robotica y el aprendizaje STEAM

En las investigaciones realizadas por los autores Casado &
Checa (2020) nos dan a conocer acerca de la interaccion del
ser humano con la tecnologia hoy en dia la cual se da casi de
forma natural por eso nos es de extranarse que esta se vea
involucrada en los diferentes procesos de la vida diaria del ser
humano. Entorno a la educacion se ha implementada la tecno-
logia como un modelo de practica pedagdgica, ofreciéndonos
diferentes puntos de vista los cuales nos pueden servir para
poder mejorar la educacion, uno de estos puntos seria la meto-
dologia STEAM la cual nos ofrece la posibilidad de desarrollar
distintas habilidades mediante el uso de la robdtica.

Celis & Gonzales (2021) nos mencionan que “la metodologia
STEAM permite la construccién de un conocimiento integral,
complejo he interdisciplinar a través de metodologias activas
que promueven el desarrollo del pensamiento critico, creati-
vo, reflexivo, l6gico y sobre todo el desarrollo de los procesos
cognoscitivos” (p.279). Gracias a la metodologia STEAM, los
estudiantes podran aprenden de una manera mas eficaz y pre-
cisa temas que antes eran muy complejos para ellos, a la vez
que desarrollan experiencias de aprendizaje necesarias para
el nuevo siglo.
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Desde el punto de vista de Gonzalez et al. (2021) el uso de la
metodologia STEAM “se destaca en los beneficios en cuanto al
desarrollo de competencias de comunicacion, trabajo en equi-
po, creatividad y resoluciéon de problemas. Las metodologias
didacticas empleadas son aprendizaje basado en problemas,
proyectos y aprendizaje colaborativo, relacionadas con teo-
rias construccionistas” (p.1). El objetivo de STEAM es utilizar
la robdtica como una herramienta para que los estudiantes
aprendan a construir, programar y generar nuevos prototipos,
lo que nos brinda la oportunidad de crear nuevas habilidades
de pensamiento l6gico-matematico, estimular ain més la crea-
tividad de los estudiantes, promover el trabajo en equipo, me-
jorar la comunicacion, entre otras cosas mas.

Roboética educativa y emociones

De acuerdo con Sanchez et al. (2019) y Pérez et al. (2019),
introducir la robodtica como una metodologia pedagogica en la
educacion hace que los alumnos estén mas motivados y apren-
dan de forma mas efectiva y con resultados mucho mejores
que con los métodos tradicionales. Se puede argumentar que
la robdtica educativa aumenta la motivacién de los alumnos
tanto como favorece un cambio completo de actitudes y pensa-
mientos en relacion con la forma de actuar y pensar, pudiendo
tener facilmente una gran influencia en las emociones de los
alumnos.

Gomez-Chacon (2014) nos dice que algunos robots tienen
caracteristicas emocionales que pueden ayudar a los nifos a
desarrollar empatia. Estos robots pueden tener gestos corpo-
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rales y faciales que permitan a los nifios reconocer emociones
basicas como alegria, tristeza o enfado. Al interactuar con es-
tos robots y aprender a reconocer sus propias emociones, los
nifios también pueden aprender a manejar sus emociones de
manera mas efectiva. Esto puede ser especialmente util para
los ninos que tienen dificultades para expresar sus sentimien-
tos o comprender los sentimientos de los demas. Sin embargo,
es importante tener en cuenta que los robots no pueden re-
emplazar por completo la interaccion humana y es importante
que los niflos también desarrollen relaciones significativas con
personas reales.

Metodologia

Problemas de investigacion
Problema central

¢Cudl es el aporte pedagdgico de la robdtica con enfoque
STEAM sobre la identificacion de emociones en estudiantes
de Educacion General Basica?

Problemas complementarios

» ¢Qué principios pedagdgicos de la robdtica con enfoque
STEAM se pueden identificar para armar una propuesta
de secuencia didactica que favorezca la identificacion de
emociones en ninos?
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* ¢:De qué forma se puede valorar los aportes pedagogi-
cos que tiene una propuesta de secuencia didactica de
robdtica con enfoque STEAM para la identificacion de
emociones en ninos?

Objetivos de investigacion
Objetivo central

Evaluar el aporte pedagdgico de la robdtica con enfoque
STEAM sobre la identificacion de emociones en estudiantes
de Educacion General Basica.

Objetivos especificos

* Identificar principios pedagogicos de la robdtica con
enfoque STEAM se pueden identificar para armar una
propuesta de secuencia didactica que favorezca la identi-
ficacion de emociones en nifos.

¢ Desarrollar una secuencia de actividades educativas
con robdtica que favorezca la identificacién de emocio-
nes en ninos.

* Analizar el aporte pedagogico que tiene una propuesta
de secuencia didactica de roboética con enfoque STEAM
para la identificacion de emociones en nifnos.
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Diseno metodologico

Se utilizd6 metodologia de investigacién basada en disefo
(IBD), debido a que es una forma de abordar propuestas de
tecnologia educativa en los diferentes niveles de educacion.
Un proyecto de IBD debe desarrollarse a través de ciclos de
disefio, implementacién, andlisis y redisefio (McKenney y Re-
eves, 2018 citados por Guisasola et al., 2021). En este orden
de ideas, en el presente estudio se trabajé con las siguien-
tes fases: Identificar el contexto de la secuencia didactica de
robédtica emocional, Desarrollo de la secuencia didactica con
robédtica emocional, Aplicacion de secuencia didactica con ro-
botica emocional. La aplicacion y valoracion de la propuesta
se realiz6 con docentes.

El tipo de metodologia utilizada en el presente estudio se
suele aplicar en varias iteraciones o experiencias educativas
con tecnologia. En este caso se aplicd una sola experiencia
educativa, los resultados presentados en este documento se
refieren a esa primera experiencia educativa y en ella se consi-
derd solo a expertos (docentes) para que den su opinidn sobre
la propuesta de tecnologia educativa. Para trabajos de investi-
gacion futuros se realizara una segunda experiencia educativa
con estudiantes de EGB para aplicar la presente propuesta.

De acuerdo con la metodologia empleada, a continuacion,
se detallan cada una de las fases utilizadas en esta investiga-
cion.
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Identificar el contexto de la secuencia didactica de
robotica emocional

En esta fase se realizo investigacién documental, se revisaron
investigaciones publicadas sobre las variables objeto de estu-
dio: robética educativa, aprendizaje STEAM y las emociones.
Ademas, se planificd el kit robodtico emocional, y el sitio web
donde seria publicada la secuencia didactica.

Desarrollo de la secuencia didactica con robotica
emocional

En esta fase se armé el robot emocional y se fue grabando,
evitando redundar el armado del robot, luego se edito el video
para incorporarle texto y voz en off, una vez finalizado el video
fue publicado en YouTube. Ademas del video se elaboraron ac-
tividades interactivas en distintas plataformas online.

Luego, con el video educativo y las actividades interactivas
desarrolladas se procedié a implementar la secuencia didac-
tica de robdtica emocional en un sitio web con los siguientes
apartados: Inicio de la robdtica emocional, Interés para apren-
der con robética emocional, Participacion activa, Evaluacion.

Aplicacion de secuencia didactica con robotica
emocional

Se realiz6 una experiencia educativa con docentes, los partici-
pantes fueron 8 docentes. La secuencia didactica de robdtica
con enfoque STEAM fue revisada por los docentes y luego pro-
cedieron a dar su opinion sobre los diferentes componentes de
la secuencia didactica a través de una entrevista.

Cap. 4



118 | Sanchez, A.; Paute, A.; Chungata, R.

Resultados y Discusion

Uno de los resultados de esta investigacion fue el desarrollo
de una pagina web con enfoque educativo que incluye una se-
cuencia didactica, en este sitio web se utilizan e incorporan
varios contenidos digitales en forma multimedia para guiar al
estudiante en las actividades de robotica educativa. El segun-
do resultado que se presenta en este estudio es la valoracién
de docentes acerca del sitio web educativo sobre robética edu-
cativa y el aprendizaje de emociones en ninos.

Pagina web con enfoque educativo

La pagina web como propuesta educativa se encuentra estruc-
turada por cuatro elementos de la siguiente forma: Inicio de la
robotica emocional, Interés para aprender con robdtica emo-
cional, Participacion activa, Evaluacion. La secuencia didac-
tica en la web se encuentra alojada en la siguiente direccion
electronica: https://apaute3.wixsite.com/el-robot-que-expresa.
A continuacion, se presentan las secciones que conforman la
pagina web con enfoque educativo:

Inicio de la robotica emocional

Esta seccion de la web (ver figura 1) nos da una pequeia in-
troduccion acerca de lo que va a tratar la secuencia didactica
en la web ademas de presentar el objetivo de aprendizaje que
se intenta cumplir en la investigacion.

Garrote Rojas et al. (2016) nos dice que la atencion es un
factor clave en la motivacion del alumno, ya que, si este no
estd interesado o no presta atencion, puede perder el interés
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en el tema y desmotivarse. Ademas, cuando un alumno esta
distraido o desinteresado, es mas dificil para el docente lograr
su participacion en las actividades y discusiones en clase.

EL ROBOT QUE EXPRESA EMOCYONES

H objetivo te este provecto es analizar el impacto pedagdgico de ka robotica sobre el
aprendizaje STEAM y las emociones de los nifios.

-Eﬁ.\
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Figura 1. Inicio de la secuencia didéctica en sitio web
Fuente: Los autores

Interés para aprender con robotica emocional

Dentro de esta seccion (ver figura 2) se encuentra incluida una
actividad la cual esta disefiada para aumentar el interés y la
motivacion de los nifios hacia el aprendizaje, involucrandolos
directamente a estos en su proceso de ensefianza logrando asi
un impacto mas positivo en la adquisicion de conocimientos.
Esta actividad motivacional se desarrolld utilizando la herra-
mienta Genially y le permitira al alumno caracterizar los bene-
ficios que ofrece la metodologia STEAM.

Sanchez (2019) nos indican que la motivaciéon es un factor
primordial en el proceso de ensehanza y aprendizaje, ya que
gracias a esta el alumno podra tener un crecimiento exponen-
cial en su proceso educativo.
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Figura 2. Actividad motivadora de robdtica emocional
Fuente: Los autores

Participacion activa en la construccion del robot

En esta seccion (ver figura 3) de nuestra secuencia didacti-
ca en la web se presenta de forma grafica la metodologia de
aprendizaje basado en proyectos dado a que se utilizara esta
metodologia para poder desarrollar el robot reciclado que se
propone. Esta seccién también contara con una descripcion
de los materiales que se ocuparan para la construccién del
robot. También contara con un video paso a paso para que
los docentes, padres de familia y nifios puedan desarrollar y
ensamblar el robot.

Rodriguez (2021) nos menciona que los videos educativos
son una herramienta muy efectiva para motivar a los alumnos
en el proceso de aprendizaje, ya que pueden ayudar a hacer la
ensefianza mas interesante, entretenida y dinamica.
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Figura 3. Seccién paso a paso de elaboracion del robot
Fuente: Los autores

Evaluacion

En esta seccion (ver figura 4) se presenta una evaluacion ludi-
ca la cual es una forma de evaluar el aprendizaje de los nifios
mediante el uso de juegos y actividades divertidas. Esta sec-
cion tiene la finalidad de ver sila pagina web fue de ayuda para
que los ninos logren adquirir nuevos conocimientos acerca de
la metodologia STEAM y su correcto manejo de emociones.

Cruz & Quinones (2012) afirman que la evaluacion de los
alumnos es una parte fundamental del proceso de ensefan-
za-aprendizaje, ya que permite medir y valorar el grado de
comprensién y dominio de los contenidos que se han enseflado
en clase.
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Figura 4. Evaluacion ubicada en la secuencia didactica en la web
Fuente: Los autores

Resultados de la valoracion de docentes

Para la descripcion de resultados de las entrevistas a los do-
centes se lo realiza en funciéon de cada componente de pagina
web con enfoque educativo.

Inicio de la robotica emocional

En la entrevista realizada a los docentes se pudo visualizar
que la presentacion del proyecto robdtico educativo para fa-
vorecer habilidades STEAM y ayudar a identificar emociones
a los ninos ubicado en la pagina web, es adecuado ya que este
se ve simple y sencillo de fabricar, aparte sus materiales son
sencillos de conseguir lo cual es esencial para que docentes y
ninos puedan realizarlo. Esto nos indica algunas respuestas de
la entrevista realizada.
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Docente 2: “A mi parecer la presentacion del proyec-
to robdtico esta aceptable ya que recordemos que
este fue fabricado con materiales reciclados.”

Docente 7: “la presentacion del proyecto es adecua-
do ya que este se ve sencillo, pero a su vez desafian-
te lo cual ayudara a motivar al nino.”

Pérez-Ortega (2017) nos menciona que captar la atencion del
alumno mediante recursos educativos es un proceso clave
para que este pueda comprender y analizar correctamente la
informacion brindada por parte del profesor.

Interés para aprender con robotica emocional

Los resultados de la entrevista nos dicen que el juego interac-
tivo ubicado en la seccién de motivacién dentro de la pagina
web cumple con su proposito, ya que este mediante su dinami-
ca y sus preguntas sencillas propicia el interés y la motivacion
para que estos logren adquirir nuevos aprendizajes relaciona-
dos a habilidades STEAM y emociones basicas. Algunas res-
puestas de las entrevistas asi lo corroboran.

Docente 4: “Si, como lo dije anteriormente tiene una
buena imagen y texto llamativo que ayuda a moti-
var a los ninos.”

Docente 8: “la dindmica del juego me parece llamati-
va y sencilla la cual sin duda lograra su acometido
de motivar al estudiante.”

Usan y Salavera (2018) afirma que conseguir que los alumnos
estén motivados en el proceso de ensefanza- aprendizaje es
un componente importante y fundamental para que estos pue-
dan adquirir conocimientos significativos.
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Participacion activa en la construccion del robot

Algunos resultados adquiridos de la entrevista realizada a do-
centes nos mencionan que la construcciéon del proyecto robo-
tico para favorecer habilidades STEAM y emociones es ade-
cuado, ya que este estd elaborado con materiales los cuales
la mayoria son relativamente faciles de conseguir y que no
requiere casi de ningun gasto econdmico, y entorno a su ela-
boracién para los nifios puede llegar a ser un poco desafiante
lo cual puede servir para motivar al estudiante.

Docente 3: “Si por que puede mostrar a los ninos que
puede hacer grandes cosas.”

Docente 6: “el robot es sencillo y llamativo de crear,
lo cual sin duda puede llegar a ser un desafio para
los ninos.”

Rodriguez et al. (2017) nos dicen en su investigacion que uti-
lizar herramientas didacticas como videos educativos asegura
que los alumnos tengan un aprendizaje significativo ya que
gracias a estas herramientas digitales se puede lograr motivar
al alumno para que se concentre mas en su aprendizaje.

Evaluacion

Las respuestas recibidas de la entrevista realizada a docentes
nos indican que el apartado de evaluacion cumple con su aco-
metido de recolectar informacién acerca de la efectividad de
la robdtica con enfoque STEAM para el aprendizaje de emo-
ciones, lo cual se realizo a través de un juego interactivo para
que los ninos autoevalien su aprendizaje y saber si el proyecto
robético sirve para favorecer habilidades STEAM y emociones.

Contextos Educativos Emergentes: Robética educativa para estudiantes de
Educaciéon General Bésica



Robot que deja huella en las emociones | 125

Docente 1: “Si, el juego te evaliia sobre lo que enten-
diste de todo lo que se habla en el sitio web.”

Docente 4: “esta parte debe ser llamativa y cumple
con su propdsito el cual es recaudar informacion
acerca si los ninos se vieron beneficiados de la se-
cuencia diddctica en la web.”

Arribas (2017) menciona que la evaluacion y la autoevalua-
cion nos permite verificar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes y los vacios que este tenga respecto a los temas
vistos para asi poder plantear una estrategia didactica para
rellenar dichos vacios que pueda tener el alumno.

Conclusiones

Esta investigacion nos da a conocer que la robdtica en el en-
torno educativo puede ayudar a mejorar el proceso de ense-
nanza-aprendizaje, brindandole al educador un sin fin de he-
rramientas con las cuales poder impartir sus clases de una
manera diferente y que se adapte al estilo de sus alumnos,
brindando también nuevos métodos de ensefianza.

El uso de la robotica educativa en el aula puede llegar a
ser una herramienta muy efectiva la cual ayude a fortalecer el
aprendizaje basado en la metodologia STEAM y las emociones,
la secuencia didactica elaborada y presentada en esta inves-
tigacion puede servir como ejemplo de que se pueden combi-
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nar diferentes metodologias para mejorar el aprendizaje de
los alumnos, brindandoles a los estudiantes una experiencia
mas completa y significativa, la cual les permitira en base a lo
aprendido desarrollar nuevas habilidades tanto técnicas como
sociales que les seran tutiles en un futuro, aparte la robotica
también ayuda a fomentar la creatividad, curiosidad y motiva-
cion de los estudiantes mejorando radicalmente su rendimien-
to y satisfaccién en el proceso de aprendizaje.

La evaluacion de la secuencia didactica con robotica para
fortalecer habilidades STEAM y las emociones nos permite
medir la efectividad de esta y por ende determinar los puntos
que pueden ser mejorados, este proceso nos da la oportunidad
de mejorar y ajustar la secuencia didactica para asegurarnos
que esta esté cumpliendo con su objetivo el cual es ayudar a
desarrollar y mejorar habilidades STEAM e identificar emo-
ciones a través de la robotica. Este es un proceso fundamental
para que la secuencia didactica en la web ayude a mejorar el
aprendizaje y desempeno de los estudiantes.
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Robot para programar y despertar el pensa-
miento logico de forma creativa en ninos

Introduccion

En la actualidad, la comunidad cientifica y académica esta
promoviendo propuestas y alternativas que desarrollen habi-
lidades de programacion en nifios, sin embargo, no se obser-
van propuestas con enfoque didactico de facil
Pensamiento aplicacion. El objetivo de este estudio es iden-
computacional o . /
tificar el potencial de una propuesta de robo-
tica educativa sobre el pensamiento computa-
cional en estudiantes de Educacién General Basica (EGB). En
este estudio participaron seis docentes de instituciones edu-
cativas que tenian conocimientos de programacion. Se utilizd
una perspectiva investigaciéon cualitativa, con ello se facilita
un enfoque interpretativo y descriptivo de los datos recolecta-
dos, para la recoleccion de datos se utilizo una entrevista.

La propuesta de robotica educativa estd constituida princi-
palmente por una pagina web que contiene una secuencia di-
ddctica con un grupo de talleres y actividades de aprendizaje
con formato multimedia, para los talleres de programacion el
estudiante debe utilizar kit de robotica comercial programable
“EV3 Mindstorm” para ensamblar el robot que desee y un telé-
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fono movil Android para programar acciones para el robot. La
programacion que se realiza es por bloques de forma grafica,
de esta forma el nifio va aprendiendo programaciéon secuen-
cial, condicional y repetitiva. Una vez elaborada la propuesta
de robdtica educativa (pagina web), se la aplica a un grupo de
docentes, quienes interactian con los diferentes componentes
de la pagina web y luego proceden a valorarla a través de una
entrevista.

Los resultados de esta investigaciéon con vision prospectiva
denotan que la propuesta tiene un potencial interesante para
el desarrollo de habilidades de programacién secuencial, condi-
cional y repetitiva.

Para el contexto de esta investigacion el pensamiento com-
putacional se refiere a la 16gica de programacion, consideran-
do que la comunidad cientifica y académica asi lo establece. Y
la robdtica educativa, se refiere a un enfoque pedagdgico que
busca fomentar el aprendizaje de manera integral, utilizando
la creatividad y la resolucién de problemas como herramientas
principales para el desarrollo de habilidades clave. La roboti-
ca educativa permite a los estudiantes experimentar, disefar y
programar robots, lo que les permite adquirir habilidades en las
areas de programacion, electronica, mecanica y disefio, entre
otras.
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Revision de Literatura

Vision educativa de la robotica

En la actualidad se ha ido viviendo diversos cambios en la so-
ciedad, en la educacion y por ende en la percepcion del estu-
diante en la educaciéon. Segun Quiroga (2018), “La robdtica
educativa o robotica pedagogica, es como un medio de apren-
dizaje en el cual participan estudiantes que tienen motivacion
por el disefio, la construccién y la creacion de prototipos robo-
ticos con fines pedagdgicos”. (p. 53). En ese sentido se debe
entender la importancia de involucrar al estudiante con la tec-
nologia en la resolucion de problemas.

La robdtica educativa (RE) es un entorno de aprendizaje que
combina lo concreto y lo abstracto para resolver problemas que
pueden requerir conocimientos de distintos ambitos, para los
centros escolares, en funcion del proyecto que se desarrolle,
este puede tener un valioso impacto educativo y ampliar las
perspectivas de los estudiantes, en el Desarrollo de herramien-
tas y recursos para la ensefianza y el aprendizaje (Gonzélez Fer-
nandez et al., 2021). Asi la roboética educativa tiene un gran
impacto en el entorno de aprendizaje del estudiante.

Es importante ir involucrando la robdtica en el curriculo
educativo, para asi ir incentivando a los nifios a desarrollar sus
ideas e impulsar su creatividad y conocimiento. Barrera (2015)
plantea que Involucrar a los alumnos en actividades ludicas con
robots educativos es importante para desarrollar la compren-
sion conceptual, resolver problemas cotidianos, ya que el cono-
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cimiento es necesario para el uso adecuado de la tecnologia y a
su vez utilizar la tecnologia como conocimiento esencial para la
interaccion sociocultural con el entorno fisico.

Es determinante promover que los ninos formen su propio
conocimiento de una manera entretenida que aborde varios en-
foques didacticos.

La adecuada integraciéon de la RE tiene un gran beneficio
para el aprendizaje, como lo sefiala Ruiz (2007) “El uso de ro-
bots con fines educativos constituyéndose en una nueva herra-
mienta de apoyo al proceso de ensenanza y aprendizaje” (p. 83),
lo que ayuda a desarrollar habilidades tecnoldgicas.

La robotica es mucho mas que armar y crear disefios robd-
ticos, también debemos aprender a programar para tener un
buen funcionamiento.

Como es sabido, los estudiantes de primaria poseen una ma-
durez mas adecuada para desarrollar sus habilidades ldgicas a
partir de crear productos y el aprender haciendo, de esta ma-
nera se desenvuelven con mayor eficacia dentro del entorno del
aula. Desde una perspectiva constructivista, Reyero Saez (2019)
sostiene que los estudiantes aprenden y desarrollan sus habili-
dades a partir de realizar actividades concretas que permitan
construir su propio conocimiento en el aula. Esta afirmacion
se alinea muy bien con la perspectiva constructivista de apren-
dizaje, brindandole al estudiantado una forma de aprender de
manera activa, incluso de manera lidica construyendo produc-
tos durante sus actividades de aprendizaje experimentando con
conceptos abstractos de manera significativa y funcional, por
ello, la robdtica educativa se transforma en el recurso educativo
apropiado.
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La RE ayuda a los nifios y nifias a desarrollar habilidades cog-
nitivas ademas de desarrollar el pensamiento computacional y
critico. Es de gran importancia destacar que el potencial que
brinda la robotica como recurso educativo es evidente y que
no debemos considerarla como una moda pasajera. En cambio,
debemos buscar las formas, métodos y mejores estrategias
para integrarla en el &mbito educativo, mejorando asi todo el
proceso y beneficiandonos de sus aportes.

De acuerdo con Romero et al. (2014) se debe integrar la RE
en los curriculos de Educacion General Basica para motivar el
conocimiento tecnoldgico y subir la calidad de los aprendizajes
en los ninos. Los ninos mientras disenan, ensamblan y prueban
los robots aprenden nuevos conocimientos y el docente se sien-
te innovador en las aulas de clases.

Pensamiento computacional, légica de programa-
cion y la robédtica educativa

En la actualidad es muy importante desarrollar el pensamien-
to computacional que consiste en desarrollar habilidades de
logica de programacion en estudiantes y en los ultimos afos,
un creciente niumero de paises ha introducido el pensamiento
computacional en el curriculo de la educacién obligatoria (Za-
pata-Ros, 2015a). La sociedad y las empresas necesitan tra-
bajadores tecnoldgicos capacitados. El pensamiento computa-
cional ayuda a los nifios a desarrollar su pensamiento critico,
donde si ellos trabajan juntos también desarrollan el aprendi-
zaje colaborativo.
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Implementar actividades de aprendizaje para los nifios que fo-
menten el pensamiento computacional es importante para una
educacion holistica, por eso Suarez Zapata (2018) indica que
la integracion del pensamiento computacional con la robotica
significa dar una pincelada al aprendizaje de los estudiantes,
pero hace falta profundizar en las diferentes formas didacticas
que se utilizaran para su integraciéon en beneficio de los estu-
diantes.

En estos tiempos, los paises de Latinoamérica cuentan con
una baja produccién de profesionales con pensamiento compu-
tacional o con conocimientos de informatica. Hoy, los expertos
y periodistas en empresas y sociedad han pensado correcta-
mente: la sociedad y la produccidn, los servicios y los sistemas
de usuario necesitan tecnologia de la informacién (Zapata-Ros,
2015b).

Se conoce como pensamiento computacional al proceso por
el cual un individuo logra resolver sus problemas a través de las
habilidades propias de la computacion. Para Wing (2006) este
es un conocimiento bésico que todo ciudadano que trabaja en
el mundo digital conoce, pero no es una habilidad practica o de
ingenieria ya que es aquella que resuelve problemas a través
del conocimiento y la razén. También tiene abstraccion y prag-
matismo, o matematicas, para integrar ideas al mundo de las
ideas y crearlas para interactuar con el mundo real a través de
proyectos de ingenieria. Muchos de nosotros usamos el pensa-
miento computacional para resolver nuestros problemas de la
vida cotidiana.
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Wang et al. (2022) indican que a medida que avanza la inves-
tigacidn, la integracién del pensamiento computacional y el
diseno de actividades interdisciplinarias para ensefiar varias
disciplinas han emergido gradualmente como nuevas ideas y
formas importantes de desarrollar el pensamiento computa-
cional de los estudiantes.

El pensamiento computacional se origino a partir de la disci-
plina de la ciencia computacional, y su definicién ha evolucio-
nado principalmente a partir de la educacidon en programacion.
Con el auge de la educacion STEAM (término en inglés que
traducido al espanol significa, Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas), se han introducido conceptos interdis-
ciplinarios en la definicién de pensamiento computacional. El
desarrollo del pensamiento computacional se sitia como una
paralela a las practicas basicas de la educacion en STEAM, y se
cree que respalda de manera efectiva el aprendizaje de concep-
tos cientificos y matematicos.

Molina-Ayuso et al. (2022) nos sefialan que en los ultimos
anos ha cobrado gran importancia la inclusion del pensamiento
computacional en la educacion. Se trata de una respuesta a las
necesidades de la evolucion de nuestra sociedad ya las com-
petencias demandadas en los alumnos para obtener una for-
macion practica e integrada. Por ello, la inclusion educativa de
este tipo de practicas, estrategias y habilidades ha sido objeto
de estudio en los ultimos afios. Sin embargo, es igualmente im-
portante preparar y analizar la formacion inicial de los futuros
docentes en esta area.
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La idea del pensamiento computacional brinda una inspiracion
innovadora para que las personas se adapten a nuestra socie-
dad inteligente y cambiante. Se ha considerado globalmente
como crucial que los estudiantes del siglo XXI adquieran las
habilidades necesarias para resolver problemas del mundo
real de manera efectiva y eficiente. El pensamiento computa-
cional no solo debe centrarse en las habilidades de pensamien-
to, sino también en las disposiciones. Fomentar las disposicio-
nes de pensamiento computacional de los estudiantes requiere
el cultivo de su confianza y persistencia en el tratamiento de
problemas complejos (Jong et al., 2020).

La robética educativa podria ser un camino seguro para in-
troducir pensamiento computacional y programacion en la edu-
cacion temprana a través de actividades que involucren a los
estudiantes en tareas sistemdticas para implementar una se-
cuencia de cédigo paso a paso necesaria para programar un
robot para resolver un problema, o parte de ello. Ademas, la
robotica educativa es un enfoque poderoso para la ensenanza
y el aprendizaje que inspira a los estudiantes a construir y pro-
gramar robots utilizando un lenguaje de programacion especifi-
co (Piedade et al., 2020).
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Metodologia

Problemas de investigacion
Problema central

¢Cudl es el potencial de una propuesta de roboética educativa
para el propiciar el desarrollo de destrezas y habilidades de
pensamiento computacional?

Problemas complementarios

¢Cuadles son las caracteristicas que se pueden involucrar en
una propuesta de robdtica educativa para el fortalecimiento
de destrezas y habilidades de pensamiento computacional?

¢Cual es la percepcion de docentes sobre una propuesta de
robética educativa para aprendizaje de pensamiento computa-
cional?

Objetivos de investigacion
Objetivo central

Determinar el potencial de una propuesta de robotica educati-
va para el desarrollo de habilidades de pensamiento computa-
cional en estudiantes de edad escolar temprana.

Objetivos especificos

Establecer las caracteristicas que se pueden involucrar en una
propuesta de robdtica educativa para el fortalecimiento de habi-
lidades de pensamiento computacional en estudiantes de EGB.
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Elaborar una propuesta de robotica educativa para el forta-
lecimiento de habilidades de pensamiento computacional en
estudiantes de EGB.

Analizar la percepcion de docentes sobre una propuesta de
robdtica educativa para aprendizaje de pensamiento computa-
cional en estudiantes de EGB.

Diseno metodoldgico

Este estudio adoptd un enfoque cualitativo, atendiendo lo afir-
mado por Herndndez et al. (2014), quien indica que un enfo-
que cualitativo de investigacion se caracteriza por el uso de
métodos de recoleccion de datos no estandarizados y no com-
pletamente predeterminados y se centra en la obtencion de las
perspectivas y puntos de vista de los participantes, incluyendo
aspectos subjetivos relevantes como sus emociones, priorida-
des, experiencias y significados.

En linea con los objetivos de la presente investigacion, se
utilizo la metodologia de investigacion basada en disefio (IBD),
ya que es un tipo de investigacion orientado hacia la innova-
cion educativa cuya caracteristica fundamental consiste en
la introduccién de un elemento nuevo para transformar una
situacion (De Benito Crosetti & Salinas Ibanez, 2016). Este
tipo de investigacion trata de dar respuesta a un problema de-
tectado en el &mbito de la educacion y proponer una solucion
utilizando las teorias y modelos cientificos disponibles.

Este estudio se trabajo utilizando tres fases de investiga-
cion que se describen a continuacion.
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Planeacion del robot ev3 y secuencia didactica de
aprendizaje

Para realizar la planificacion de la propuesta de robdtica con
enfoque didactico, primeramente, se realiz6 investigacion do-
cumental sobre robdtica educativa y pensamiento computacio-
nal. Una vez revisado los antecedentes de estas variables edu-
cativas, se seleccionaron algunas caracteristicas y principios
de diseno para armar la propuesta en un sitio web con enfoque
educativo.

Secuencia didactica y programacion del robot

El sitio web que tenia incorporado el componente didactico
fue estructurado con recursos y contenidos digitales, y acti-
vidades interactivas, relacionadas a la programacion del ro-
bot. Este sitio web que tiene enfoque educativo lo componen
los siguientes elementos: Presentacion del proyecto robético,
Actividades de motivacién para el aprendizaje, Actividades de
programacion del robot, Actividades de evaluacion.

Valoracion de la secuencia didactica

Se presento a cinco docentes la propuesta de robotica educati-
va (secuencia didactica en la web) y luego se les aplicé una en-
trevista para que valoren la pagina web que tenia incorporada
la secuencia didactica sobre talleres y actividades educativas
de programacion de robots.
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Resultados y Discusién

En este apartado se describen como resultados una secuencia
didactica (proceso educativo en la web) en formato de sitio
web y también las opiniones de docentes sobre esta propuesta
educativa que incluye programacion de robots para favorecer
el pensamiento computacional en nifnos.

Proceso educativo en la web

Como resultado de esta investigacion, esta disponible en una
pagina web una secuencia educativa que refleja una estruc-
tura elemental de cuatro elementos, que se detallan a conti-
nuacién: Presentacién del proyecto robdtico, Actividades de
motivacion para el aprendizaje, Actividades de programacion
del robot, Actividades de evaluacion. La secuencia didactica se
encuentra publicada en la siguiente direccion electrdnica: ht-
tps://sites.google.com/view/robotgrupo2/ . El detalle de cada
uno de los apartados del proceso educativo en la web se des-
cribe a continuacion.

Presentacion del proyecto robético

En este componente inicial del sitio web se muestra la presen-
tacion del proyecto (ver figura 1). De manera especifica en este
elemento de la secuencia didactica se hace énfasis en la des-
cripcion del proyecto y el objetivo de aprendizaje involucrado.
En este sentido, Covarrubias Pizarro y Garibay Moreno (2021)
hacen hincapié en resaltar la relevancia de presentar adecuada-
mente lo que se va aprender, ya que es necesario asegurarse de
que lo que se va a ensefar esta claro para el estudiante.
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~ Robot para programar y. despértar el W

: - .
pensamiento logictide forma‘ereativa en

ninos

Figura 1. Presentacion del proyecto de robética educativa
Fuente: Los autores

Actividades de motivacion para el aprendizaje

Las actividades de motivacion que se presentan en la pagina
web, involucran actividades que se le presentan al estudiante
para que se motive y se involucre de forma activa en su apren-
dizaje, por ejemplo, en la figura 2 se muestra una actividad
ludica que le permite al estudiante ver las caracteristicas e im-
portancia del aprendizaje de la robodtica educativa en el desa-
rrollo de habilidades de pensamiento computacional. Asociado
a esto, Calvo y Gomez Gémez (1018) indica que el método mas
efectivo en la educacion para llamar la atencion de los nifios es
mediante juegos educativos digitales.
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MOTIVACION

APLASTA L0S TOPOS

Aplasta los topes cou lu rexpucsta corvecta pare enenser

Figura 2. Motivacion de robdtica para el pensamiento computacional
Fuente: Los autores

Actividades de programacion del robot

Para que los estudiantes puedan programar y probar el ro-
bot, en esta seccion del sitio web se presentan varios videos
(ver figura 3) educativos para que se puedan guiar. Los videos
tienen relacion con la programaciéon secuencial, condicional
y repetitiva del robot. Relacionado a la utilizacién de videos
educativos, Cantos-Amendano y Avila-Mediavilla (2021) indi-
can que son un gran instrumento de conocimientos para crear
ideas y examinar el tema del que se trata.

PROGRAMACION DE
ROBOT

Figura 3. Actividades de pensamiento computacional con el robot EV3
Fuente: Los autores
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Actividades de evaluacion

En esta seccion de la pagina web se plantea una autoevalua-
cion (ver figura 4) para el estudiante, se examina al estudiante
sobre aspectos relacionados a programacion secuencial, con-
dicional y repetitiva. La evaluacién es crucial para medir el
progreso y el cumplimiento de objetivos de aprendizaje, como
afirma Arribas Estebaranz (2017) mediante procesos evaluati-
vos se puede conocer los niveles del progreso del aprendizaje
en los estudiantes.

EVALUACION

1+ 4Cuil os un ejemplo vilido de programacién SECUENCIAL? *

Figura 4. Autoevaluacion sobre los conocimientos adquiridos de programacion
Fuente: Los autores

Resultados de la percepcion de docentes acerca de
la propuesta de robética

En este apartado se detallan las respuestas de los docentes en
las entrevistas realizadas sobre la valoracion de cada elemen-
to de proceso educativo en la web.
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Presentacion del proyecto robotico

Las entrevistas con los profesores indicaron que la forma de
presentar el proyecto de robotica en el sitio web era adecua-
da y pertinente, y se explicaba en un lenguaje claro y sencillo
que podian entender los profesores, los padres y los alumnos
de las escuelas primarias ordinarias. Algunos extractos de las
entrevistas lo confirman.

D3: “Aporta informacion clara sobre la robdtica
educativa, ya que es ideal para que ninos y jovenes
puedan estudiar e investigar”.

D5: “Considero que la pdgina web puede despertar
en los ninos un fuerte interés por dicha asignatura”.

Asociados a estos resultados Mesa Mejia (2013) indica que
para producir un aprendizaje significativo hay que poseer
competencias comunicativas y pedagdgicas para transmitir a
los estudiantes de forma correcta lo que deseamos.

Actividades de motivacion para el aprendizaje

Los resultados de las entrevistas a los profesores muestran
que la propuesta sobre robdtica presentada en el sitio web
es muy interesante y motivadora para los alumnos. Los entre-
vistados coinciden en que esta parte de la pagina web inten-
ta motivar a los alumnos para que se dediquen a desarrollar
proyectos de robotica de forma creativa. Lo manifestado en la
mayoria de las entrevistas lo confirman.

D2: “Pues se explica de forma diddctica y sencilla
por lo que hay mayor interés por parte de los ni-

”

nos”.
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D4: “Los videos explicativos son una herramienta
bastante util para llamar la atencion de ninos inte-
resados en esta materia”.

Es de suma importancia motivar a los estudiantes, como lo
menciona Garrote Rojas et al. (2016), debemos plantearnos un
objetivo para ayudar a los estudiantes y motivarlos a cumplir
sus objetivos.

Actividades de programacion del robot

Los resultados de las entrevistas a los docentes muestran que
el proceso de programacion sobre robotica orientada a la pro-
gramacion de Legos en el sitio web es de gran utilidad y su
contenido es conciso y eficiente para los alumnos. Siendo asi
que los entrevistados coinciden en que esta parte de la pagina
web intenta fortalecer competencias de programacion y desa-
rrollo del pensamiento computacional en los alumnos. Algunas
de los extractos de las entrevistas lo confirman:

D1: “Puedo decir que la informacion mostrada es
bastante acertada y que cualquiera que visite la pd-
gina web podria aprender de esta con solo echar un
vistazo”.

D2: “Considero que el video explicado para armar
un robot es lo suficientemente entendible para que
alguien pueda llevar a cabo su procedimiento”.

Los videos ayudan mucho a los estudiantes al momento de
aprender y desarrollar habilidades. De acuerdo a De la Fuente
Sanchez et al. (2018) presentar videos es una técnica de ana-
lisis para el desarrollo de habilidades visuales.
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Actividades de evaluacion

La entrevista demostré que los docentes consideran que las
actividades de evaluacion que estaban dentro de la pagina web
si servian para valorar el aprendizaje de estructuras secuen-
ciales, condicionales y repetitivas. Algunas de las respuestas
de los entrevistados lo confirman:

D2: “La pdgina web posee un sistema bdsico para
evaluar el aprendizaje de los usuarios y creo que es
suficiente para dar un resultado satisfactorio sobre
los conocimientos adquiridos”.

D4: “Si son muy importantes para medir el aprendi-
zaje y poner mds énfasis en asuntos incomprendi-

n

dos”.

En términos de Garcia Aretio (2021) la evaluacion permite que
los estudiantes estén conscientes de valorar sus conocimien-
tos.
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Conclusiones

Tras el analisis y en base a los objetivos, podemos indicar que
las principales caracteristicas de la roboética educativa con én-
fasis en la programacion son: la creacion, pruebas y depura-
cion de los programas que hacen mover al robot. Es motivante
para los estudiantes que ellos mismos puedan crear la progra-
macién que le da “vida” al robot. De esta manera se sienten
implicados y compenetrados en las actividades de aprendizaje
a partir de lo que hacen con el robot.

Se logro desarrollar una secuencia didactica en formato de
pagina web que se publico en internet, la pagina web permite
que docentes y estudiantes tengan disponible un recurso edu-
cativo valioso para favorecer el aprendizaje y habilidades de
pensamiento computacional.

Finalmente, al analizar la percepcion de los docentes sobre
la propuesta de robética educativa se determiné que la secuen-
cia didactica planteada genera motivacién en los estudiantes y
los hace mas participativos y se involucran activamente en su
aprendizaje, ademas la propuesta tiene potencial para favore-
cer habilidades de programacién secuencial, condicional, y re-
petitiva. Durante el proceso de aprendizaje de programacion
o interaccion con un robot, los estudiantes aplican contenidos
de pensamiento computacional, como abstraccion, descompo-
sicion, reconocimiento de patrones, pensamiento 1égico y de-
puracion.
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