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Presentación de la colección

La Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de 
Machala se enorgullece de presentar una colección de textos 
que refleja el trabajo de nuestros profesores y estudiantes en 
los campos de las ciencias sociales, jurídicas y de la educa-
ción. 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 región y más allá.

Nuestra Facultad es un crisol de conocimientos que abarcan una 
amplia gama de disciplinas en las ciencias sociales. Desde sociología 
hasta trabajo social, desde psicología hasta comunicación, nuestros in-
vestigadores están comprometidos con la comprensión de la sociedad 
en todas sus dimensiones. En estos textos, encontrarán investigaciones 
que exploran la dinámica social, la cultura, la identidad y las transfor-
maciones que enfrenta nuestra sociedad en el siglo XXI.

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

En el ámbito de las ciencias de la educación y las perspectivas pedagógi-
cas innovadoras, es claro que la educación es el motor del cambio social, 
y en la Facultad de Ciencias Sociales reconocemos su importancia cen-
tral. Nuestros textos también incluyen investigaciones sobre pedagogía, 



currículo y formación docente. Estamos comprometidos en promover 
prácticas pedagógicas innovadoras que preparen a nuestros estudiantes 
para enfrentar los desafíos de la educación del siglo XXI.

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

José Correa Calderón, PhD.

DECANO

Rosa Caamaño Zambrano, Mgs.
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Introducción

En la era contemporánea, el cruce entre la educación y la 
tecnología ha instigado una revolución en la concepción del 
aprendizaje. En este dinámico contexto, la robótica educativa 
se revela como un innovador catalizador, desafiando las ba-
rreras convencionales de la enseñanza y brindando nuevas 
perspectivas para el desarrollo integral de habilidades en los 
estudiantes de Educación General Básica (EGB). Este libro, ti-
tulado “Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa 
para estudiantes de Educación General Básica “, se sumerge 
en una exploración profunda y reflexiva sobre el papel trans-
formador de la tecnología educativa contemporánea y emer-
gente en los actuales entornos educativos, principalmente de 
la robótica educativa.

Este fascículo se erige como un compendio cautivador, ex-
plorando la intersección entre la tecnología y la educación, 
y centrando su atención en el impacto transformador de la 
robótica educativa en los estudiantes de EGB. A través de cin-
co fascinantes capítulos, la obra aborda diversas facetas de la 
robótica educativa, desde su función en el desarrollo de habi-
lidades STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y Ma-
thematics) hasta su contribución al empoderamiento femenino 
y la comprensión emocional. Cada capítulo, meticulosamente 
elaborado, examina cómo la robótica educativa se ha converti-
do en un componente esencial para potenciar el aprendizaje y 
el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes.



Capítulo 1: “Contextos Educativos Emergentes: el 
Rol de la Tecnología y los Sujetos Educativos”
Este capítulo inicial sumerge al lector en un análisis del im-
pacto de la tecnología educativa en la consecución de objeti-
vos educativos. Sustentado en una sólida investigación docu-
mental proveniente de fuentes principales y secundarias, se 
revela cómo la tecnología contemporánea y emergente, como 
la robótica educativa, ha enriquecido los escenarios de apren-
dizaje, proporcionando beneficios tanto a docentes como a es-
tudiantes.

Capítulo 2: “Robótica con Paneles Solares en Educa-
ción General Básica”
La propuesta innovadora de este capítulo no solo introduce 
la robótica educativa, sino que la fusiona con la energía solar. 
Presenta una secuencia didáctica en formato web, diseñada 
para cultivar habilidades STEAM en estudiantes de EGB. La 
metodología, respaldada por una investigación cualitativa, 
proporciona una guía práctica para docentes que buscan inte-
grar eficazmente la robótica en sus aulas.

Capítulo 3: “Robótica Educativa y el Empoderamien-
to Femenino”
Este capítulo aborda con profundidad la brecha de género en 
el aprendizaje de ciencias, presentando una estrategia didác-
tica con enfoque de género en la robótica educativa. Destaca 
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la importancia de empoderar a las niñas, utilizando personajes 
femeninos de la ciencia como inspiración en sus creaciones 
robóticas. La propuesta, basada en talleres, ofrece una visión 
inclusiva para el liderazgo femenino en el ámbito STEAM.

Capítulo 4: “Robot que Deja Huella en las Emocio-
nes”
Centrándose en el desarrollo emocional de los niños, este ca-
pítulo introduce una propuesta de bajo costo basada en robó-
tica educativa. Detallando la creación y aplicación de un kit de 
robótica, el enfoque interdisciplinario destaca la contribución 
de la robótica al aprendizaje emocional y a la comprensión de 
STEAM.

Capítulo 5: “Robot para Programar y Despertar el 
Pensamiento Lógico de Forma Creativa en Niños”
El último capítulo cierra el compendio con una propuesta cen-
trada en el pensamiento computacional y la programación en 
niños. Utilizando una página web con secuencia didáctica y ta-
lleres multimedia, respaldada por kits de robótica comerciales 
programables, la propuesta destaca el potencial para el desa-
rrollo de habilidades de programación en estudiantes de EGB.

En resumen, la obra ofrece una mirada integral y práctica 
sobre la incorporación de la robótica educativa en los entornos 
educativos emergentes. Dirigido a educadores, investigadores 
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y profesionales de la educación, este libro proporciona herra-
mientas valiosas para enriquecer las prácticas pedagógicas 
y fomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes de 
Educación General Básica. 

Este trabajo es un tributo a la colaboración y dedicación de 
quienes han contribuido a su realización, a quienes expresa-
mos nuestro sincero agradecimiento.

Introducción
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Contextos educativos emergentes: el rol de 
la tecnología y los sujetos educativos

Introducción

El presente trabajo aborda el rol de la tecnología educativa con-
temporánea y emergente en la consecución de fines educativos. 
El objetivo es develar las buenas prácticas, oportunidades y de-

safíos de la tecnología educativa contemporá-
nea y emergente en los contextos educativos, 
considerando la estrecha relación de sujetos 
educativos y este tipo de tecnología.

Para dar sustento al presente estudio se utilizó investigación 
documental que es una técnica cualitativa para seleccionar 
fuentes de información del objeto de estudio investigado, se 
abordaron documentos científicos, se revisaron teorías exis-
tentes y las investigaciones previas relacionadas

El estudio se fundamenta en un amplio número de obras y 
publicaciones relacionadas con la tecnología 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 Ramírez; Mónica Loaiza Loayza

ISBN: 978-9942-24-181-8
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En este estudio, a partir del análisis documental, se determina 
que la tecnología contemporánea 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 tecnología. Sin embargo, algu-
nos hallazgos teóricos también hacen énfasis a un repunte de 
tecnología emergente como la realidad virtual, juegos serios y 
sobre todo la robótica educativa. Se hace bastante énfasis en 
esta última debido a su enfoque constructivista. La robótica 
educativa se está consolidando como un pilar fundamental de 
los contextos educativos emergentes.

Diseño metodológico
Se empleó investigación documental, ya que de acuerdo con 
Hoyos (2000) este tipo de investigación es un procedimiento 
científico que se utiliza con el objetivo de alcanzar un conoci-
miento crítico acerca de un fenómeno. Con este tipo de inves-
tigación se tiene rigor metodológico y una verdadera orien-
tación sobre el camino que se debe seguir, iniciando con la 
revisión de antecedentes sobre el objeto de estudio, para lue-
go analizar dicha información relacionando hechos científicos 
y realizando inferencias de los hallazgos teóricos. 

En este procedimiento científico se seleccionaron para ser 
analizados un amplio número de artículos científicos sobre tec-
nología educativa, la selección se la realizó para analizar los 
siguientes aspectos teóricos:

• Contextos educativos, sujetos educativos y tecnología
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• Oportunidades de la tecnología contemporánea y emer-
gente en contextos educativos

• Desafíos de la tecnología educativa contemporánea y 
emergente en contextos educativos

• Tendencias emergentes en educación

Contextos educativos, sujetos educativos y tec-
nología

El contexto y sujetos educativos hacen referencia a elemen-
tos o grupos de personas que están ubicadas en el área de 
educación 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 
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y de esta forma, en su 
desarrollo integral” (p.1).

Al hablar del contexto educativo debemos enfocarnos en la 
enseñanza de nuestros alumnos y como ellos aprenden. Según 
Aarón 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 tecnológicas. 
(p. 47)
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Haciendo énfasis a lo vivido en el año 2020 que experimen-
tamos una situación que conmocionó a la humanidad a nivel 
mundial con la emergencia sanitaria COVID 19 que llegó afec-
tar a todos y en diferentes áreas, sobre todo en el ámbito edu-
cativo. Por lo general, antes de la pandemia las actividades 
educativas se realizaban de forma presencial en la mayoría de 
los casos y los docentes utilizaban recursos educativos tradi-
cionales como estrategias didácticas, con la llegada de la pan-
demia los docentes tuvieron que dar clases virtuales por medio 
de canales electrónicos. Para este cambio radical los docentes 
no estaban preparados y tuvieron que adaptarse, pasando de 
educación presencial a virtual en donde se involucran una am-
plia gama de Tecnologías de la Información y Comunicación 
(TIC) con enfoque pedagógico. 

En línea con lo anterior, los distintos gobiernos a nivel mun-
dial brindaron apoyó a la educación en la pandemia y obe-
deciendo los protocolos de bioseguridad, propusieron que 
continuaran las clases de forma online. De esta forma no se 
paralizó el sistema educativo, sino que se siguió con las clases 
de forma virtual. Observando el contexto educativo local de-
tectamos que los docentes tienen problemas de alfabetización 
digital y no tienen ese previo conocimiento de cómo utilizar las 
herramientas TIC para la enseñanza de sus alumnos; debido a 
su poca capacitación de utilizar y crear contenidos educativos 
digitales. 

Debido a este problema las instituciones educativas han im-
plementado políticas que permitan a los docentes tener ca-
pacitaciones de cómo utilizar las TIC. Según Correa y Pablos 
(2009) cuando se incluye las TIC en los procesos de aprendiza-
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je, el docente tiene que involucrar actividades educativas con 
tecnologías que promuevan la creatividad de los estudiantes, 
desarrollen sus competencias y habilidades, además de desa-
rrollar su pensamiento lógico en el contexto educativo.

Esto indica que los maestros tendrán mejores resultados en 
sus clases ya teniendo ese conocimiento de cómo utilizar las 
tecnologías a favor de la educación.

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-
tífica ha focalizado su interés en investigaciones y alternativas 
relacionadas a favorecer y enriquecer los entornos virtuales 
de aprendizaje. En este sentido, el enfoque pedagógico y di-
dáctico, además del aprovechamiento tecnológico, es una al-
ternativa que brinda respuesta a la demanda de la sociedad 
moderna y actualizada. Velasco et al. (2021) señalan que al 
realizar investigaciones de tecnología en el sistema educativo 
se manifiesta la importancia de reducir o eliminar la brecha 
digital con el fin de que los docentes puedan interactuar diná-
micamente con sus estudiantes a través de las herramientas 
tecnológicas y tengan a mano los materiales didácticos con el 
objetivo de utilizarlos a favor del aprendizaje. También pode-
mos identificar los beneficios que ha traído para los estudian-
tes, este gran cambio en medio de la pandemia, al emplear 
las herramientas TIC; como resultado tenemos un aprendizaje 
autónomo de los alumnos de nivel secundario (Mendoza et al., 
2022).
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Si bien es cierto la tecnología 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 (Gómez, 2011). Así como la tecnología ha 
traído muchos beneficios en diferentes áreas también se pue-
de identificar que aportó en la educación en lo referente a la 
enseñanza-aprendizaje de los estudiantes debido a su incorpo-
ración en los escenarios educativos.

Dado que la tecnología trae beneficios, se espera que nue-
vos modelos educativos con tecnología puedan ayudar para el 
futuro de esta sociedad del conocimiento y de la información. 
Los beneficios se agrupan en pilares muy bien definidos y están 
relacionados directamente con la tecnología educativa, que es 
una ecología en donde convergen las principales tecnologías 
y principios pedagógicos para brindar alternativas didácticas 
a los docentes para dinamizar y enriquecer sus escenarios de 
enseñanza aprendizaje.

Oportunidades de la tecnología contemporánea 
y emergente en contextos educativos

Para el análisis teórico en este documento nos referiremos a 
la tecnología contemporánea como aquella tecnología que se 
la viene usando hace algún 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 tecnologías emergentes nos referiremos a tecnologías re-
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cientes que han entrado con fuerza al campo educativo, como 
son la robótica educativa, la realidad virtual y aumentada, los 
juegos serios, entre otras tecnologías. Una reseña histórica de 
las tecnologías contemporáneas y emergentes que han incur-
sionado poco a poco en la educación se puede visualizar en la 
figura 1.

Figura 1. Historia de las tecnologías contemporánea y emergente en la 
educación.

Fuente: Castañeda et al. (2020)

Es preciso indicar que los cambios que han existido en la tec-
nología como, por ejemplo, desde una máquina de sastres 
hasta los autos más rápidos del mundo, así mismo podemos 
mencionar que las tecnologías han transitado desde lo con-
temporáneo a lo emergente por escenarios educativos favore-
ciendo el aprendizaje de estudiantes.

Es muy importante considerar que la tecnología trae opor-
tunidades para la sociedad; una de las primeras oportunidades 
es romper las brechas digitales que hay en esta sociedad, tam-
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bién es estar conectados para facilitar la comunicación con 
diferentes personas del mundo compartiendo fotos, videos, 
documentos y hablar por videoconferencia; estar informados 
es otra oportunidad que nos da la tecnología ya que al  es-
tar conectados en un dispositivo con internet podemos tener 
la información actualizada en tiempo real y sabremos lo que 
sucede en el mundo, además la tecnología nos favorece para 
tener un mejor rendimiento laboral. Así como la sociedad supo 
aprovechar el auge tecnológico en diferentes ámbitos, en el 
contexto educativo tenemos diferentes oportunidades para la 
aplicación de tecnología.

Baelo y Cantón (citados en Gómez Collado et al., 2016) res-
catan algunas oportunidades educativas de la tecnología con-
temporánea y emergente:

La facilidad para acceder a la información y la variedad 
de información disponible.
Los elevados parámetros de fiabilidad y la rapidez del 
procesamiento de la información y de los datos.
La variedad de canales de comunicación que ofrecen.
La eliminación de barreras espaciotemporales.
Las posibilidades de retroalimentación y de gran interac-
tividad que ofertan.
El desarrollo de espacios flexibles para el aprendizaje.
La potenciación de la autonomía personal y el desarrollo 
del trabajo colaborativo.
La optimización de la organización y el desarrollo de ac-
tividades docentes e investigativas.
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Agilizan las actividades administrativas y de gestión, ade-
más de permitir su deslocalización del contexto inmedia-
to. (p. 63)

Así mismo uno de los beneficios principales de la tecnología 
contemporánea es lo que indica Trejo et al. (2014):

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

Figura 2. Catálogo de tecnologías emergentes
Fuente: Prendes Espinosa y Cerdán Cartagena (2021)
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Por su parte la tecnología emergente categorizada en la figura 
2, poco a poco va encontrando un espacio en el ámbito edu-
cativo sobre todo para mejorar algunos aspectos de los pro-
cesos de enseñanza aprendizaje, de estas tecnologías las más 
empleadas en educación son la realidad virtual y aumentada, 
la gamificación (videojuegos, juegos de computador, entre 
otros) y la robótica. Por ejemplo, de acuerdo con lo señalado 
por Galindo-Domínguez (2019) los juegos educativos digitales 
o también denominados juegos serios poseen características 
importantes que pueden incorporarse como herramientas de 
aprendizaje, éstos se diseñan a partir de reglas e incorporan 
una mecánica lúdica con la finalidad de entretener y a la vez 
educar a los jugadores en temas específicas de acuerdo a los 
objetivos educativos del juego.

La realidad virtual y aumentada también son parte del gru-
po de tecnologías emergentes que abren un abanico de opor-
tunidades, sobre todo en el campo del aprendizaje inmersivo, 
los estudiantes con este tipo de tecnología 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 mó-
vil económico (Cárdenas et al., 2018).

Otra tecnología emergente que puede ayudar enormemente 
en la educación es la robótica, que ha sido investigada en el 
campo educativo con bastante éxito. Según los señalamientos 
de Hendrick et al., 2020) y de Scaradozzi et al. (2020) la ro-
bótica en el salón de clases puede ayudar en el desarrollo de 
habilidades STEAM y también puede favorecer la creatividad.
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Desafíos de la tecnología educativa contempo-
ránea y emergente en contextos educativos

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

La tecnología se ha convertido en aliada para los docentes 
en la enseñanza y aprendizaje de los estudiantes, ciertamente 
contribuye en el proceso de aprendizaje ya que se puede buscar 
abundante información para clases presenciales o virtuales, 
pero los docentes deben saber adaptarse al uso tecnológico en 
el aula de clases, desde ya es uno de los desafíos prioritarios. 
Según Farell Vázquez (2002) en uno de sus artículos menciona 
que uno de los desafíos de la tecnología en la educación es jus-
tamente la dificultad de los maestros en adaptarse a las Nue-
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vas Tecnologías de Información y Comunicación (NTIC), los 
docentes deben desarrollar una amplia gama de competencias 
tecnológicas para procesos de enseñanza aprendizaje.

Para medir la capacidad de adaptación a las NTIC por parte 
de los docentes sirvió como termómetro los confinamientos 
que se realizaron por efecto de la pandemia de COVID-19, la 
mayoría de los países tuvieron que cerrar sus instituciones 
educativas y acceder a educación remota de emergencia; esto 
afectó a millones de estudiantes en el mundo entero (UNESCO, 
2020). Con estos antecedentes, se pudo notar que los docentes 
no están preparados totalmente para incorporar tecnología a 
sus escenarios remotos de enseñanza aprendizaje.

De acuerdo con Moreno et al. (2022) la educación remota 
de emergencia demostró 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, además de monitorear, facilitar, guiar y eva-
luar los resultados de aprendizaje en escenarios educativos 
con tecnología.

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

Cabe resaltar que hay otro desafío 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 tecnología con 
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mayor frecuencia en los hogares que en los establecimientos 
educativos  y esto podría ser un indicador de las necesidades 
de políticas para que así mejoren las políticas institucionales 
sobre el uso de dispositivos móviles y la infraestructura digital 
en las escuelas. Además, otro desafío es la inclusión de tec-
nología en el ámbito educativo propuesta por varias agencias 
internacionales que siguen proponiendo este tipo de iniciati-
vas en los diversos países, para este tipo de propuestas deben 
realizarse estudios de diagnóstico 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 adaptándose a estos nue-
vos cambios y actualizaciones que hay con las tecnologías y 
para ello el docente tiene que ser un orientador donde enseñe 
el uso adecuado de las TIC beneficiando el aprendizaje de sus 
estudiantes. Según Tapia (2020) menciona que hay diferentes 
maneras de utilizar las herramientas tecnológicas 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 enseñanza y aprendizaje. Se 
debe considerar la importancia de saber incorporar las tec-
nologías en el aula mediante modelos pedagógicos adecuados 
para que los estudiantes la aprovechen de mejor manera para 
su proceso de aprendizaje.
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Tendencias emergentes en educación
 
Responsabilidad digital
La responsabilidad es un valor que cada persona ejerce al asu-
mir sus obligaciones o cuando vamos a tomar una decisión, 
una de estas responsabilidades que debemos ejercer es la res-
ponsabilidad cuando utilizamos la tecnología. Hay que recor-
dar que tenemos derechos referentes a la tecnología 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 información de otros, debido a esa razón 
los profesores deben inculcar a sus alumnos la utilización res-
ponsable de todo tipo de tecnología ya que esto ayudará a ser 
respetuoso digitalmente en diferentes contextos y lugares. 

Cabe mencionar los peligros que existen cuando los niños 
utilizan la tecnología deliberadamente en las redes sociales 
o realizan búsquedas de información 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 área familiar sino también podemos mencionar en lo aca-
démico. Según una encuesta realizada a los estudiantes sobre 
si han sido responsables cuando están navegando en internet 
los resultados proporcionados fueron que la mayoría de los 
estudiantes no han sido lo suficientemente responsable, esto 
indica que hay estudiantes que no están 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 revolución 
digital que se está dando al pasar el tiempo a nivel mundial, 
para ello se debe implementar metodologías de incorporación 
de tecnologías 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 únicamente de llevar 
tecnología a escenarios de enseñanza aprendizaje sino saber 
dirigir el aprendizaje responsable con tecnología.

Pensamiento Computacional
Hoy en día hemos visto como la tecnología 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 tecnológicos, algunos usuarios no tienen 
el suficiente conocimiento de cómo funcionan los programas 
que están utilizando, pero hay otros usuarios que tienen habi-
lidades para programar o tienen ese entendimiento de cómo 
es el procesamiento de datos en un computador y puede desa-
rrollar aplicaciones informáticas y diseñar posibles soluciones 
tecnológicas. 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-
formáticos. Según 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 partícipe de solucionar problemas utilizando y desa-
rrollando el pensamiento computacional y crítico, empezará 
a pensar como un científico. Además, hay que mencionar que 
para aplicar el PC en escenarios de enseñanza aprendizaje 
con los estudiantes hay que tomar en cuenta que los niños 
de primaria no pueden desarrollar este tipo de pensamiento 
fácilmente, a diferencia de niños que tienen entre 11- 12 años 
en adelante que si pueden trabajar en el aula de clases con el 
pensamiento computacional.

En relación con el PC varios investigadores analizan la im-
plementación de diferentes estrategias para mejorar el de-
sarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes. 
Caballero y García-Valcárcel (2020) evidenciaron que los es-
tudiantes después de la intervención con robótica educativa 
mejoraron sus habilidades del pensamiento computacional, y 
demostraron interés, motivación y una actitud positiva frente 
a las actividades de robótica educativa. 

Es importante seguir utilizando y fomentando el pensamien-
to computacional debido a que la comunidad científica 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 más común en la educación 
debido a que en años anteriores se aplicaba la educación o 
aulas tradicionales esto implicaba que el docente era el que 
poseía y transmitía el conocimiento, el estudiante era el recep-
tor y luego en casa repasaban lo aprendido, a consecuencia de 
esto los estudiantes tenía un nivel limitado de conocimiento. 
Larrañaga (2017) menciona que este modelo educativo tradi-
cional ha hecho que los niños sean pasivos, esto implica que 
los alumnos reducen sus capacidades para ser creativos y re-
flexivos ya que el maestro da toda la información. Otro de los 
errores que se cometía en las aulas tradicionales era que los 
docentes aplicaban métodos conductistas, que consistían en 
dar premio a lo correcto y castigo a lo que estaba incorrecto.

Es importante buscar alternativas y proponer cambios a 
la educación de los niños, tratando de crear nuevos modelos 
educativos alternativos a la educación tradicional (Larrañaga, 
2017). Por lo cual hoy en día 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 salón sus dudas con sus com-
pañeros y el maestro, mientras tanto el docente en las aulas 
de clases representa al mentor o guía que fortalece el conoci-
miento de lo que están aprendiendo los estudiantes. González 
y Díaz Matajira (2005) indican que esta estrategia de aprendi-
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zajes colaborativos es más 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 párrafo anterior, las estrategias de 
aprendizaje colaborativo han sido aplicadas desde la educa-
ción primaria, esto ha incluido estrategias didácticas como la 
robótica educativa, conformando grupos de estudiantes para 
la realización de actividades en colaboración de todo el grupo 
aportando con sus ideas; en estos casos se ha empleado la 
robótica educativa para trabajo colaborativo, ya que beneficia 
en la asimilación de conocimientos en las áreas tecnológicas, 
donde aprenderán a partir de edificación y control de los pro-
totipos robóticos con fines didácticos (Sánchez et al., 2020).

Al utilizar la robótica educativa se permite a los niños que 
puedan trabajar aún mejor en grupos y puedan desarrollar ha-
bilidades y bríndales un panorama de cómo solucionar proble-
mas que se le presentan al trabajar colaborativamente.

Pedagogía innovadora.
Cabe mencionar que en la educación de épocas anteriores 
los maestros utilizaban la pedagogía tradicional y humanista. 
Rodríguez (2013) señala que la pedagogía tradicional era un 
método de enseñanza que concernía en que el estudiante era 
solo un receptor de la información dada por su docente y cen-
trada más en calificación de evaluaciones que en resultados 
de aprendizaje del estudiante. Además, los educadores en el 
pasado tenían 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, jalón de orejas, etc. A conse-
cuencia de eso al estudiante se le causaba traumas psicoló-
gicos, debido a ello, hoy en día se han implementado nuevos 
métodos de enseñanzas que velan por el aprendizaje de sus 
estudiantes como es una pedagogía innovadora, esta se basa 
en que los docentes de este siglo transformen su clase en di-
vertida, entretenida y se haga énfasis en la optimización de las 
tareas para el estudiante.

Para lograr aquello de cambiar los métodos de enseñanza 
aprendizaje, se debe preparar a los estudiantes de carreras de 
educación, incorporando pedagogía que transforme al futuro 
docente y lo empodere de nuevos modelos pedagógicos que 
serán incorporados luego en escenarios de enseñanza apren-
dizaje, en esta misión son parte fundamental los formadores 
de formadores de las universidades que se convierten en un 
modelo para sus estudiantes que serán futuros docentes (Gon-
zález y Cruzat, 2019). Además, en esta línea de investigación 
de nuevas pedagogías innovadoras, se ha propuesto el uso de 
recursos didácticos digitales innovadores que tienen la finali-
dad de contribuir al binomio educador y estudiante en la ense-
ñanza y aprendizaje en el ámbito educativo, entre los recursos 
más destacados que se propone utilizar es la robótica educati-
va. Se obtienen resultados favorables al utilizar recursos edu-
cativos como la robótica en los escenarios de aprendizaje ya 
que es una innovación tecnológica que proporciona beneficios 
como la motivación, el aprendizaje y trabajar colaborativa-
mente.
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Uno de los enfoques pedagógicos innovadores que está siendo 
utilizado con éxito es la robótica educativa, que le brinda al 
docente una perspectiva didáctica diferente para dinamizar el 
aula y los procesos de enseñanza aprendizaje. Con la robótica 
educativa los estudiantes se vuelven participativos y creati-
vos, diseñan, ensamblan, y programan robots de forma lúdica 
mientras aprenden y desarrollan habilidades. Sanchez et al. 
(2019) señalan que la RE ya es una innovación tecnológica 
que tiene beneficios como es la motivación, el aprendizaje y 
trabajar colaborativamente.

Aprendizaje guiado por el alumno.
Este tema está muy ligado al aprendizaje autorregulado de 
los estudiantes de este siglo, la otra cara de la moneda re-
ferente a lo que sucedía en épocas anteriores, ya que antes 
los estudiantes en los procesos de enseñanza aprendizaje eran 
pasivos y solo receptaban la información dada por su docente. 
El aprendizaje guiado por el alumno es un proceso donde se 
autorregula y aprende a su propio ritmo, donde además es 
capaz de resolver su propia tarea y el docente pasa a ser solo 
un orientador o guía que busca que el alumno se cuestione, 
revise, planifique y evalué. En la actualidad este tipo de estra-
tegias de autorregulación se combinan con factores tecnológi-
cos digitales (ver tabla 1).



43Contextos educativos emergentes: el rol de la tecnología y los sujetos educativos

Cap. 1

Tabla 1. Estrategias de aprendizajes autorregulado y factores tecnológi-
cos digitales

Fuente: Montás y Christopher (2021)

Factores tecnológi-
cos (Yot-Domíngez y 
Marcelo, 2017)

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

Estrategias de 
autorregulación de 
(Pintrich, 1999)

Compartir información Apoyo y soporte social Manipulación de re-
cursos sociales

Presencia activa Búsqueda de informa-
ción

Manipulación de re-
cursos sociales

Documentación y cla-
sificación

Organizar y transfor-
mar

Cognitiva: formulación 
y organización

Procesamiento limita-
do de la información

Memorización Manipulación de re-
cursos sociales

Expansión y profundi-
zación de la informa-
ción

Organizar y transfor-
mar

Metacognitiva: moni-
toreo

Monitoreo y retroali-
mentación

Grabar y repasar Metacognitiva: regu-
lación

Gestión personal Organizar y transfor-
mar Establecer metas 
y Planificación

Metacognitiva: planifi-
cación

Autoevaluación Autoevaluación Metacognitiva: autore-
flexión

Aprendizaje colabora-
tivo

Apoyo y soporte social Manipulación de re-
cursos sociales



44 LLuizupa N.; Delgado, J.; Loaiza, M.

Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa para estudiantes de 
Educación General Básica

A la luz de estas ideas, la comunidad académica, utilizando tec-
nología educativa, ha buscado mejorar el perfil de aprendizaje 
autorregulado de los estudiantes con el fin que desarrollen 
habilidades de pensamiento crítico y reflexivo para el logro 
de objetivos de aprendizaje y esto repercuta en su desarro-
llo como futuros profesionales autónomos y diligentes (Solór-
zano-Mendoza, 2017). Para favorecer la autorregulación del 
aprendizaje en los alumnos se debe primeramente enfocarse 
en los educadores para que puedan aplicar métodos pedagógi-
cos que se adecuen con sus estudiantes, según Sierra (2013) 
afirma en su tesis que la educación presencial y virtual impul-
sa el desarrollo del aprendizaje autorregulado con la imple-
mentación de las herramientas TIC contemporáneas y emer-
gentes para así tener un mayor rendimiento académico en los 
estudiantes. Hay que tomar en consideración que los docentes 
deben adecuar los cursos o módulos para los estudiantes y así 
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 últimos años 
2020-2023 después de la pandemia COVID-19, ya que el siste-
ma educativo ha tenido la obligación de cambiar la modalidad 
presencial a virtual implementado diferentes estrategias pe-
dagógicas que se adapten a las clases virtuales. Como mencio-
nan Sánchez & Willebaldo (2021) los estudiantes y maestros 
deben adaptarse a nuevas modalidades de enseñanza y apren-
dizaje online donde todos recurren a plataformas informáticas 
denominadas Entornos Virtuales de Enseñanza Aprendizaje 
(EVEA) que permiten a los alumnos tener un aprendizaje flexi-
ble, autónomo y autorregulado, facilitando a los estudiantes 
el desarrollo de competencias y habilidades a su propio ritmo.
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Tecnología Emergente
Al hablar de las tecnologías emergentes nos hacemos referen-
cia las nuevas herramientas TIC que se están actualizando e in-
novando cada momento para un mejor rendimiento educativo 
y académico, las nuevas tecnologías emergentes que podemos 
mencionar que se están incorporando para la educación en 
la enseñanza y aprendizaje de los estudiantes son, principal-
mente: la realidad virtual, juegos serios y robótica educativa. 
Según Lengua Cantero et al. (2020) nos menciona que las nue-
vas tecnologías emergentes son una mediación para el debido 
desarrollo del pensamiento crítico en el campo educativo, ade-
más con estas tecnologías se pretende la innovación educati-
va a través del diseño de nuevos paradigmas educativos que 
puedan definir nuevas estrategias pedagógicas y didácticas en 
beneficio del aprendizaje activos de los estudiantes.

Una de las tecnologías emergentes aplicadas en la educa-
ción es la realidad virtual para favorecer el proceso de en-
señanza y aprendizaje logrando en los estudiantes resultados 
positivos en cuanto a la motivación y el interés por aprender. 
Este tipo de recursos tecnológicos emergentes también permi-
ten contrarrestar la brecha y la alfabetización digitales en el 
área educativa, además esto ha generado entornos de apren-
dizaje innovados en donde se ha permitido poner en marcha 
metodologías flexibles, dinámicas, activas y lúdicas adecuán-
dose a las características de los estudiantes (Moreno y Galván, 
2020).

Otra de las nuevas tecnologías que han emergido y que 
aportan considerablemente en la educación hoy en día son los 
juegos serios que motivan a los estudiantes para que apren-
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dan entretenidamente. Según nos afirma Urquidi y Tamarit 
(2017) los juegos serios han permitido a los alumnos recrear 
escenarios en los que viven, consolidando así 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 participación de los estudiantes y además 
ofrece un enfoque lúdico para evaluar el conocimiento de los 
alumnos que trabajan en equipos (Álvarez et al., 2020).

Cabe mencionar que los juegos serios y la gamificación 
traen beneficio en el aprendizaje, los estudiantes aprenden 
activamente, aprenden “haciendo”, y en este rol se usa la tec-
nología permitiendo lograr un aprendizaje proactivo, satisfac-
torio y motivante. Esto implica que los juegos en la educa-
ción muestran características que benefician los resultados de 
aprendizaje de los estudiantes, lo cual es una consecuencia 
directa de la relación entre educación y diversión (Londoño 
Vásquez y Rojas López , 2020).

La robótica educativa (RE) también se considera una de las 
nuevas tecnologías emergentes que está ayudando en la edu-
cación para el aprendizaje implementando nuevas estrategias 
pedagógicas. Según Santoya et al., (2018) nos dice que la RE 
es una herramienta de aprendizaje que está basada en diseño 
y construcción de objetos que son controlados por sistemas in-
formáticos, con lo cual se obtienen escenarios educativos que 
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estimulan el pensamiento creativo de los alumnos. Esta tec-
nología emergente facilita de manera lúdica la resolución de 
problemas e interacciones en el desarrollo habilidades trans-
versales, computacionales y científicas (Bel y Esteve, 2019).

La RE permite que los estudiantes construyan y programen 
robots partiendo de principios de ingeniería y la creatividad. 
Esta tecnología 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. Así también, se ha 
logrado por parte del docente que las actividades dentro del 
aula sean más interesantes y motivantes para el estudiante 
(Santoya et al., 2018).

Conclusiones

En conclusión, como hemos visto al pasar el tiempo en este 
mundo globalizado se va actualizando y cambiando en el ám-
bito educativo, en años anteriores se veía en los docentes 
que utilizaban otros métodos de aprendizaje (tradicionales). 
La sociedad actual demanda la creación de nuevos contextos 
educativos emergentes e innovados por la tecnología; en este 
orden de ideas se busca métodos didácticos que implementen 
las nuevas tecnologías emergentes que aparecen hoy en día 
para transformar la educación.

Además de implementar la tecnología en la educación se 
ha considerado el rol que ocupa hoy en día el estudiante, pues 
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con escenarios tecnológicos 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 autorregulación del es-
tudiante se ha convertido en un tema importante a mejorar e 
investigar en este mundo tecnológico, la comunidad científica 
y académica está prestando interés a la forma como apren-
de mejor el estudiante, está invirtiendo esfuerzos en analizar 
qué tecnologías contemporáneas y emergentes favorecen el 
aprendizaje centrado en el estudiante. Esto es especialmen-
te importante debido a que no es suficiente con incorporar 
tecnologías en el aula, sino que es necesario buscar alterna-
tivas metodológicas para ver cómo es que los estudiantes se 
desenvuelven mejor con estas tecnologías. La autorregulación 
del aprendizaje es muy importante en el estudiante actual, ro-
deado de tecnología contemporánea y emergente es capaz de 
aprender a su propio ritmo, monitorear sus logros de apren-
dizaje, aprender en función de sus metas y objetivos a corto y 
mediano plazo, planificar lo que aprenderá, evaluar lo apren-
dido mediante procesos de reflexión.

En la búsqueda continua de la mejora del aprendizaje cen-
trado en el estudiante, cumple una función muy importante la 
capacitación continua del docente. Es necesario capacitarse 
para estar a punto y preparado para asumir retos tan delica-
dos como es la formación 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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tecnológicos contemporáneos y emergentes para convertirlos 
en espacios en el que se desarrollen conocimientos de manera 
proactiva, creativa, entretenida y colaborativamente.

A pesar de que la tecnología contemporánea sigue cumplien-
do un rol importante en la educación actual, hay que conside-
rar los beneficios de utilizar las nuevas tecnologías emergen-
tes en la educación, una de estas tecnologías que mayormente 
se ha implementado con éxito en la educación es la Robótica 
Educativa debido a que permite el desarrollo del pensamien-
to computacional y crítico, se aprende de la depuración 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 educación, 
si no que siguen este mismo camino la realidad virtual, juegos 
serios, entre otros que día a día están encontrando un espacio 
educativo en la formación de niños, jóvenes y adultos.

Además, hay que mencionar sobre las tendencias emergen-
tes en la educación, poco a poco aparecen nuevos elementos 
colaterales que se incorporan a la formación en las institu-
ciones educativas, en este ámbito tenemos que considerar lo 
siguiente: tecnologías emergentes, responsabilidad digital, 
aprendizaje guiado por el estudiante, pensamiento computa-
cional, aulas colaborativas y pedagogías innovadoras. Estos 
elementos poco a poco se están 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 revisión teórica nos queda la enseñanza 
de que la tecnología evoluciona de contemporánea 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 educación y es responsabi-
lidad de los actores educativos que el impacto de estas tecno-
logías sea beneficioso. Uno de los principales responsables es 
sin lugar a dudas el docente, que es el indicado para recrear 
espacios de enseñanza aprendizaje donde la tecnología y la pe-
dagogía pueden combinarse y de esta forma crear ecosistemas 
de aprendizaje más fluidos y transformar las aulas en espacios 
de aprendizaje innovadores del futuro.
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Robótica con paneles solares en Educación 
General Básica

Introducción

La robótica educativa ha favorecido el desarrollo de habilidades 
STEAM (traducido al español, Ciencia, Tecnología, Ingeniera, 
Artes, Matemáticas) a nivel mundial, por ello, es importante 

seguir investigando sobre esta innovadora for-
ma de obtener resultados de aprendizaje. En 
el presente trabajo de investigación se plan-
tea una propuesta de robótica educativa para 

desarrollar habilidades STEAM en estudiantes de Educación 
General Básica (EGB), la propuesta involucra el uso de pane-
les solares para armar creaciones robóticas que favorezcan la 
comprensión de conceptos STEAM, esta propuesta de robótica 
educativa se plantea en formato de secuencia didáctica y tiene 
acceso público a través de un sitio web.

La investigación tiene enfoque cualitativo, es de carácter 
descriptiva y tiene como objetivo caracterizar una propues-
ta de robótica educativa para dinamización de ambientes de 
aprendizaje para el desarrollo de habilidades STEAM. El estu-
dio inicia con revisión bibliográfica en bases de datos cientí-
ficas (Web of Science, Scopus, Dialnet, Redalyc, entre otras). 
En la revisión de literatura científica se considera los térmi-
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nos: robótica, robots, educación, educativa, habilidades, com-
petencias, logros de aprendizaje, resultados de aprendizaje, 
STEAM. La revisión documental sirve para redactar el marco 
teórico referencial y también permite iniciar la elaboración de 
la propuesta de robótica educativa con paneles solares que 
consiste en un sitio web con una secuencia didáctica que con-
tiene las siguientes partes: presentación, actividades de inicio, 
actividades de desarrollo, actividades finales. En la secuencia 
didáctica se utiliza como eje transversal la metodología Apren-
dizaje Basada en Proyectos.

El principal resultado en esta investigación es una propues-
ta de robótica educativa como alternativa de estrategia di-
dáctica para ser incorporada en sesiones de clase que tengan 
como objetivo desarrollar habilidades STEAM, está propuesta 
servirá de guía para que los docentes preparen clases orien-
tadas a desarrollar habilidades STEAM. La secuencia didác-
tica contiene varias actividades pre-planificadas para que los 
estudiantes de EGB las puedan realizar con la guía y super-
visión del docente, cada una de estas actividades educativas 
está orientada a cumplimentar el ensamblaje de un robot (con 
panel solar), mientras los estudiantes van construyendo su 
robot lúdicamente 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 robótica 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 y se sienten 
motivados por aprender.
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Revisión de Literatura

Robótica educativa
“En el caso de la toma de decisiones de diseño, sin embargo, la 
dimensión social todavía tiene que entenderse completamente 
como el producto de la dinámica 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 resolución de problemá-
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 más activos para que 
vayan comprendiendo las responsabilidades que esto conlleva. 

Es importante definir sobre todo el origen de la revolución 
tecnológica la cual tuvo su gran impacto en el siglo XX. Se-
gún Bardakci y Ünver (2019) esta revolución 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 explosión tecnológica ha cambiado profunda-
mente la forma en que interactuamos, curamos enfermedades 
y aprendemos.

Ante la implementación de la tecnología se realizaron algu-
nos cambios, en muchos casos las interacciones ahora son más 
a través de dispositivos móviles que de manera física. Esto se 
debe a que los avances tecnológicos día a día se van imple-
mentando y por ende vamos actualizando nuestros lazos de 
comunicación.  
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Los robots educativos se posicionan como un elemento nuevo 
y necesario conocido por la nueva generación. El uso de robots 
en la educación significa diseño y construcción de robots que 
está 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: Electrónica, 
Informática, Mecánica y Física, etc.

La implementación 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 sí es una ayuda la construcción de robots educativos.

Es muy importante que los docentes se involucren en la en-
señanza y montaje de kits robóticos en las escuelas ya que 
de esta manera el estudiante logrará. “La robótica educativa 
se ha posicionado como una tendencia, por cuanto el interés 
científico 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).

Robótica y el enfoque STEAM
El marco de instrucción basado en un gráfico de conocimiento 
compensa la capacidad de diseño de temas interdisciplinarios 
de los maestros en una sola disciplina, hasta cierto punto, y 
proporciona un camino de generación de temas orientado al 
currículo para el diseño de instrucción STEAM. Este estudio 
propuso un modelo de terminación dinámica de un gráfico de 
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conocimiento basado en la descomposición del tensor semán-
tico sujeto (Santillán-Aguirre et al., 2020). Este tensor semán-
tico le proporciona al docente un tema y argumento de apren-
dizaje en proyectos STEAM más razonables, que fortalecen y 
facilitan la enseñanza e interacción docente-estudiante. 

“Hablar de STEAM es referirnos a la transformación de los 
procesos de enseñanza aprendizaje, implicando cinco áreas 
de conocimiento fundamentales: las ciencias, la tecnología, la 
ingeniería, el arte y las matemáticas. Así, en dichos procesos 
la educación científica se centra en la actividad experimental 
y la educación tecnológica está adaptada a la actualidad, es 
decir, la robótica, la programación y el aprendizaje de códi-
gos son un eje fundamental” (Raposo-Rivas et al, 2022, p.96). 
Las habilidades STEAM transforman la educación mediante 
los diversos procesos, logrando ser eje central de la práctica y 
avances tecnológicos 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 dinámica. Mediante la elabora-
ción y ejecución del proyecto se debe ir indicando cada uno de 
los pasos de STEAM para que no queden dudas ni preguntas.

Referente a la educación STEAM, Puig y Bargalló (2017) 
argumentan que la robótica y el arte conforman parte de un 
paradigma práctico que propone alegría, belleza, creatividad 
y diversión mientras los estudiantes aprenden contenidos edu-
cativos y se desarrollan habilidades en la resolución de proble-
mas. En resumen, la robótica educativa junto a la educación 
STEAM forman una herramienta útil para la resolución de pro-
blemas.
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Algo de lo que muy poco se habla es acerca de la alfabetización 
digital, el sin número de personas que no pueden manejar la 
tecnología ni comprenden su uso vuelve totalmente relevante 
a la implementación y validación de un proyecto STEAM basa-
do en robótica educativa que mejore la capacidad automotriz 
del estudiante.

Enfocándonos más en el tema se logra analizar la falta de 
paradigmas constructivistas en la educación, es por lo que la 
robótica puede ser utilizada para potenciar entornos de apren-
dizaje constructivistas y potenciar en los alumnos la resolu-
ción 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 metodologías más importantes como 
son el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje ba-
sado en proyectos, en este sentido Domingo y Marqués (2013) 
señalan que en el aprendizaje basado en proyectos se puede 
comenzar con una interrogante o desafío inicial, se formula a 
los alumnos elaborar un producto final que les permitirá abor-
dar varias actividades educativas y desafíos, 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 robótica educativa.
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Desafíos de robótica educativa basada en paneles 
solares en niños
En los salones de clases, la enseñanza-aprendizaje mediante 
juegos y robótica se presenta como una alternativa interesan-
te en cuanto a metodologías eficaces para fomentar el apren-
dizaje de energía solar en niños de edad escolar temprana. La 
parte lúdica de los juegos y la robótica le facilitan al estudian-
te procesar y retener información de manera simple, logrando 
aprendizajes significativos que perduran en el tiempo, debido 
a que disfrutan su aprendizaje mientras juegan y se divierten 
con la robótica.

Para realizar una propuesta de robótica educativa que ten-
ga como propósito enseñar a los niños principios de la energía 
solar, se pueden utilizar paneles solares junto a otros compo-
nentes de robótica. Es importante considerar que en la pro-
puesta se debe de iniciar indicándoles a los niños la definición 
de energía solar, para luego esa teoría llevarla a la práctica 
de cómo se la obtiene la energía solar utilizando los paneles 
solares y la robótica.

En este tipo de propuestas didácticas para enseñar ener-
gía solar a los niños es importante buscar alternativas que 
conduzcan al constructivismo. Aquí encaja perfectamente la 
robótica educativa debido a sus características y beneficios 
que promueven el diseño y elaboración de creaciones propias 
(Holbrook, et al., 2022).
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Metodología

Problemas de investigación
Problema central
¿Cuáles son la incidencia educativa que tiene la robótica con 
paneles solares sobre el aprendizaje STEAM?

Problemas complementarios
• ¿Qué direccionamiento pedagógico debe tener una pro-
puesta de robótica educativa con paneles solares para el 
aprendizaje STEAM?

• ¿Cómo se puede valorar el efecto pedagógico que tiene 
el uso de una propuesta de robótica educativa con pane-
les solares para el aprendizaje STEAM?

Objetivos de investigación
Objetivo central
Establecer la incidencia pedagógica que tiene una propuesta 
de robótica educativa con paneles solares sobre el aprendizaje 
STEAM en niños.

Objetivos específicos
• Identificar elementos de una secuencia didáctica para 
una propuesta de robótica educativa con paneles solares 
para el aprendizaje STEAM en niños.
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• Desarrollar una secuencia didáctica con el kit robótico 
de paneles solares para el aprendizaje STEAM en niños.

• Evaluar la planificación didáctica con el kit robótico de 
paneles solares para el aprendizaje STEAM en niños.

Diseño metodológico
En este estudio se utilizó enfoque de investigación cualitativo, 
al respecto Corona (2018) nos comenta que este método de in-
vestigación puede referirse como la investigación 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 investigación: Identificación de estado actual, 
Desarrollo de propuesta de estrategia didáctica con paneles 
solares, y Experiencia educativa utilizando robots con paneles 
solares.

En esta investigación se elabora la propuesta de robótica 
educativa y se le pone en contacto con docentes para ser va-
lorada. Además, se tiene proyectado para futuros trabajos de 
investigación poner en contacto esta propuesta con estudian-
tes de Educación General Básica y poder validarla con una 
población más amplia. En los siguientes párrafos se detallan 
las fases de investigación del presente estudio.
Identificación de estado actual
En esta fase se analizaron investigaciones publicadas y rela-
cionados a robótica educativa y STEAM, además se revisó de 
qué forma se ha venido utilizando la robótica para favorecer 
escenarios de enseñanza aprendizaje.
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Desarrollo de propuesta de estrategia didáctica 
con paneles solares
En esta fase se pudo elaborar una secuencia didáctica den-
tro de un sitio web, para la secuencia didáctica se elaboraron 
algunos contenidos y recursos educativos digitales. Los re-
cursos fueron elaborados en varias herramientas online en su 
versión gratuita. La secuencia didáctica está conformada por 
los siguientes componentes: Presentación del proyecto de ro-
bótica, Motivación para el aprendizaje, Ensamblaje de robot, 
Autoevaluación del aprendizaje.
Experiencia educativa utilizando robots con pane-
les solares
En esta fase se valoró la secuencia didáctica desarrollada den-
tro del sitio web, se preparó entrevistas dirigidas a docentes 
de Educación General Básica. Para la experiencia educativa se 
envió la invitación a 10 docentes, pero solo aceptaron partici-
par 7 de ellos. Los docentes revisaron la propuesta didáctica 
desarrollada sobre robótica educativa con paneles solares y 
luego respondieron a la entrevista que tenía combinación de 
preguntas abiertas y cerradas.
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Resultados y Discusión

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

Sitio web de robótica educativa
Cómo primer resultado de la presente investigación se ha de-
sarrollado una página web educativa, la misma que está con-
formada por cuatro elementos básicos: Presentación del pro-
yecto de robótica, Motivación para el aprendizaje, Ensamblaje 
de robot, Autoevaluación del aprendizaje. Se encuentra publi-
cada en la siguiente dirección electrónica: https://sites.google.
com/view/rboticaeducativa/ . Más adelante, se presentan cada 
uno de los apartados del sitio web creado con sentido educa-
tivo: 
Presentación del proyecto de robótica
En esta sección de nuestra página web tratamos de dar una 
introducción de lo que se enseñará sobre la robótica educativa 
y paneles solares (ver figura 1). Es de vital importancia cap-
tar la atención 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 atención de distintas 
maneras al estudiante guiándolo a experimentar diversos tipos 
de experiencias que le resultarán favorables en su aprendizaje. 
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Figura 1. Presentación del proyecto de robótica
Fuente: Los autores

Motivación para el aprendizaje
En este apartado llamado motivación buscamos involucrar al 
estudiante y personas que visualicen el sitio web a realizar 
proyectos de robótica 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 enseñanza-apren-
dizaje. Por ejemplo, en nuestro componente motivacional se 
elaboró un juego recreativo de encontrar los pares iguales, 
relacionados al tema de Paneles Solares y su importancia. En 
sintonía con estos resultados Lamrani y Abdelwahed (2020) 
mencionan que como gran parte del interés es que el niño pue-
da interactuar por cuenta propia en la utilización de juegos 
digitales de esta manera se motivará y empleará estrategias 
para su beneficio. 
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Figura 2. Motivación para el aprendizaje
Fuente: Los autores

Ensamblaje de robot
En el ensamblaje de robot se trató demostrar a través de un 
video educativo cuales eran los pasos para seguir la creación 
del molino de viento con panel solar (ver figura 3), logrando 
así que el niño logre desarrollar también por su propia cuenta 
esta gran creación. Con este gran proyecto esperamos incenti-
var a los niños sobre todo a valorar la gran utilidad de la ener-
gía solar. Basándonos en lo que nos dice García Matamoros 
(2014) sobre el video instruccional y su potencial en transmitir 
conocimiento, fomentando en los niños la oportunidad de par-
ticipar, crear e innovar.
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Figura 3. Ensamblaje del robot y maqueta
Fuente: Los autores

Autoevaluación
En la autoevaluación (ver figura 4) se utilizó un juego inte-
ractivo que se realizó a través de la herramienta WordWall 
(https://wordwall.net/), con esta actividad lúdica se espera que 
los niños logren responder satisfactoriamente todas las pre-
guntas demostrando así que realmente aprendió, experimentó 
y se motivó en la creación del molino de viento con panel solar 
y sobre todo captó cuán importante es valorar la energía so-
lar y los increíbles usos que podemos realizar con la misma. 
Reforzando lo que nos dice Taras (2015) una buena enseñanza 
y aprendizaje depende de una rigurosa y ardua evaluación en 
la que se pueda ayudar al estudiante a que demuestre todo lo 
aprendido mediante formas adecuadas de evaluar.
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Figura 3. Ensamblaje del robot y maqueta 

 
Fuente: Los autores 

Autoevaluación 

En la autoevaluación (ver figura 4) se utilizó un juego interactivo que se realizó a través de la 

herramienta WordWall (https://wordwall.net/), con esta actividad lúdica se espera que los niños 

logren responder satisfactoriamente todas las preguntas demostrando así que realmente aprendió, 
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Figura 4. Evaluación 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 robótica 
educativa.
Presentación del proyecto de robótica
Los docentes en su mayoría opinaron que la presentación del 
proyecto de robótica educativa con paneles solares en el sitio 
web es apropiada para público infantil, y se utiliza un lengua-
je claro y sencillo. Se utiliza adecuadamente formas gráficas 
dándole un aspecto llamativo propicio para llamar la atención 
de estudiantes. Confirmando este detalle se presentan algunas 
respuestas de los docentes.
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experimentó y se motivó en la creación del molino de viento con panel solar y sobre todo captó 
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4.2 Resultados de la entrevista a docentes 

Se exponen los resultados de las entrevistas a docentes considerando los distintos componentes del 

sitio web de robótica educativa. 

Presentación del proyecto de robótica 

Los docentes en su mayoría opinaron que la presentación del proyecto de robótica educativa con 

paneles solares en el sitio web es apropiada para público infantil, y se utiliza un lenguaje claro y 

sencillo. Se utiliza adecuadamente formas gráficas dándole un aspecto llamativo propicio para 

llamar la atención de estudiantes. Confirmando este detalle se presentan algunas respuestas de los 

docentes. 

Profesor 2: “Si capta la atención porque es una página que está bien distribuidos los 

recursos y de fácil acceso” 

Profesor 5: “Si, porque así tienen mejor motivación y les llama la atención, por las 

imágenes” 

De forma similar, Barrera (2015) indica en su investigación sobre robótica educativa que los 

recursos educativos donde se utilizan robots atraen la atención de los estudiantes, logrando 

interesarlos en su aprendizaje. 
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Profesor 2: “Si capta la atención porque es una pági-
na que está bien distribuidos los recursos y de fácil 
acceso”
Profesor 5: “Si, porque así tienen mejor motivación y 
les llama la atención, por las imágenes”

De forma similar, Barrera (2015) indica en su investigación 
sobre robótica educativa que los recursos educativos donde se 
utilizan robots atraen la atención de los estudiantes, logrando 
interesarlos en su aprendizaje.
Motivación para el aprendizaje
En la entrevista se realizó una pregunta cerrada a los docen-
tes donde se pidió que valoraran lo que mayormente podría 
generar la página web de robótica en los estudiantes. Los do-
centes entrevistados en su mayoría (85,7%) indican que la pá-
gina web de robótica educativa, principalmente, tiene poten-
cial para generar motivación en los estudiantes (ver figura 5). 
Merino-Armero et al. (2018) también encontró varios aspectos 
que hacen considerar a la robótica un recurso educativo moti-
vador e inspirador para los estudiantes.

Figura 5. Valoración de lo que puede generar la página 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 robótica educativa presentado en el sitio web en formato de video, facilitaron el 

aprendizaje de los estudiantes al brindar diversos materiales audiovisuales que indican los pasos a 

seguir para la elaboración 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 robótica. 

Profesor 3: “Si facilitan, ya que incentivan al estudiante a aprender sobre la construcción 

del robot, teniendo una guía visual como lo es el video.” 

Profesor 5: “Se refuerza más los conocimientos teniendo el video a la mano sobre la 

robótica que se desea crear” 

Profesor 6: “Si porque desarrolla habilidades STEAM para poner en práctica aprendizajes 

innovadores con nuestros estudiantes” 

Eslava Oruna et al., (2018) también coinciden de que los videos con formato instruccional pueden 

facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje en el estudiante. Esto es importante en el campo de la 
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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 robóti-
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 elaboración 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 robótica.

Profesor 3: “Si facilitan, ya que incentivan al estu-
diante a aprender sobre la construcción del robot, 
teniendo una guía visual como lo es el video.”
Profesor 5: “Se refuerza más los conocimientos te-
niendo el video a la mano sobre la robótica que se 
desea crear”
Profesor 6: “Si porque desarrolla habilidades STEAM 
para poner en práctica 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 
enseñanza aprendizaje en el estudiante. Esto es importante en 
el campo de la robótica educativa, ya que un video que mues-
tra el proceso de creación de los robots le facilita la actividad 
educativa al estudiante.
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Autoevaluación del aprendizaje 
En el siguiente apartado cómo es la autoevaluación 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 Energía 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 Robótica y habilidades STEAM.

Profesor 3: “Si, es necesario que en robótica se eva-
lué lo que se aprende, en este caso se debe evaluar 
sobre la energía solar, lo veo bien.”
Profesor 4: “Claro que sí, así el niño evalúa 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 energía solar.”

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

A partir de la revisión de la literatura científica se pudo ob-
servar y conocer la importancia de la robótica educativa con 
paneles solares y de esta manera se logró averiguar caracte-
rísticas propias de las propuestas de robótica educativa con 
potencial para aprendizaje STEAM.

Se elaboró mediante la herramienta de Google Sites (ht-
tps://sites.google.com/new) una página web sobre robótica 
educativa la cual está conformada por cuatro apartados que 
son: Presentación, Motivación, Ensamblaje del robot y Autoe-
valuación, cuyo objetivo fue que el educando se vea involucra-
do en el aprendizaje de robótica educativa, mediante juegos 
realizados en varias plataformas y herramientas de internet, 
los cuales tenían como finalidad captar la atención de tal ma-
nera que generen motivación por aprender con las creaciones 
robóticas.

De acuerdo con los docentes entrevistados la propuesta de 
robótica educativa colocada en formato de secuencia didáctica 
en la página web tiene componentes educativos que rescatar, 
entre los que destacan la motivación, la parte educativa de la 
robótica y el aprendizaje STEAM que se puede generar a par-
tir del uso de robots.
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CAP. 3



Robótica educativa y el empoderamiento 
femenino

Introducción

La comunidad científica y académica ha puesto su mirada 
y esfuerzos en acercar a niñas y adolescentes al fascinante 
mundo de las ciencias. Es importante seguir proponiendo al-

ternativas para reducir las brechas de género 
en el campo del aprendizaje de ciencias. En 
este sentido en el presente estudio se propone 
una estrategia didáctica (basada en talleres) 

que permita el uso de robótica con enfoque de género. La pro-
puesta apunta a que las niñas realicen creaciones robóticas 
con liderazgo y empoderamiento, se propone que durante los 
talleres las niñas utilicen personajes femeninos de la ciencia 
para involucrarlas en sus creaciones robóticas, de esta forma 
mientras arman maquetas robóticas, 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 investigación 
cualitativo para describir una propuesta de robótica con enfo-
que de género. La propuesta se la aplica para ser valorada en 
un contexto educativo de educación primaria, participan de la 
experiencia educativa varios docentes que valoran la propuesta 
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didáctica de robótica educativa que consiste en un sitio web 
educativo sobre robótica 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 didáctica de robótica con enfoque de género propicia 
una valoración positiva de los docentes, y además tiene efecto 
positivo en estudiantes. 

Revisión de Literatura

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

Es importante encontrar soluciones innovadoras que sean 
de gran ayuda en el ámbito educativo. Ser guía y soporte du-
rante el proceso de enseñanza-aprendizaje. “La robótica pro-
picia la adquisición de competencias técnicas en áreas tales 
como electrónica, informática, mecánica, y transversales como 
trabajo en equipo, resolución de problemas y pensamiento crí-
tico.” (Correa et al, 2019, p.1) 
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 “La robótica 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-
tación de esta metodología, el estudiante sería el centro del 
proceso educativo obteniendo un aprendizaje constructivista 
enfocado en desarrollar habilidades STEAM.

La robótica implementada en la educación trae varios bene-
ficios para los niños. Además 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 lección 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 propósito de utilizar 
la robótica en la  educación  es  desarrollar  en  el  alumno  
competencias básicas que generen aprendizajes que a su vez 
le  permitan  desarrollarse  en  la  sociedad  actual” (p.125).

Robótica y STEAM
Según Leymarie y Simmons (2022) la interrelación entre el 
arte, la inteligencia y la máquina tiene implicaciones impor-
tantes para las artes visuales como parte de una educación ge-
neral. La implementación de tecnologías visuales ha permitido 
el desarrollo de nuevos métodos de enseñanza por ejemplo 
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para personas invidentes. Esto significa que puedes aprender 
de diferentes maneras con los recursos provistos.

“La Educación STEAM aún se encuentra en una fase tem-
prana de su desarrollo, y muchos consideran que se está pro-
moviendo sobre bases empíricas relativamente débiles.” (Bau-
tista, 2021, p.755). Si bien las habilidades STEAM parecen 
estar revolucionando el ámbito 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 más ciudadanos tienen la necesidad 
de comprender la complejidad de la situación y la explosión de 
información de la tecnología. También debemos saber adap-
tarnos creativamente al ritmo del cambio tecnológico y la in-
certidumbre que lo acompaña. Por lo tanto, es algo que tene-
mos que tomar en cuenta el hecho de potenciar las habilidades 
STEAM que les servirán a muchos jóvenes en un futuro.

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

STEAM es un acrónimo que se refiere a las áreas de ciencia, 
tecnología, ingeniería, arte y matemáticas. El objetivo de desa-
rrollar estas habilidades es promover el aprendizaje y el inte-
rés en estas áreas entre los y las estudiantes en general de to-
das las edades. Los programas de STEAM a menudo incluyen 
actividades prácticas y proyectos que involucran la aplicación 
de conceptos científicos y matemáticos a problemas reales. La 
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robótica es una disciplina que se encuadra dentro del ámbito 
de STEAM y puede ser una forma divertida y entretenida de 
aprender y aplicar todo lo relacionado a ciencia, tecnología, 
ingeniería, arte y matemáticas.

Graham (2019) plantea que “la educación STEAM está es-
trechamente vinculada a las ideas y la investigación sobre la 
integración de las artes y su puesta en práctica suele utilizar el 
método Design Thinking (pensamiento basado en el diseño)” 
(p.769). Es necesario destacar que este método de trabajo en 
equipo interdisciplinar está asociado a la práctica de la educa-
ción STEAM en instituciones educativas. 

Las habilidades STEAM desarrollan habilidades en los estu-
diantes, captan su atención a través de sus diferentes aspectos 
cómo la ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas, 
logrando así 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 resolución de problemas que ayudan 
al niño a estructurar su pensamiento y desarrollar un razona-
miento lógico” (p.16).

El empoderamiento de la mujer en la robótica 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 cónyuge” (Madero et al, 2021, p.1).

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

Además, 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 robótica, programación o 
informática en general. Cheryan et al. (2017) nos dicen que “el 
rendimiento matemático y la discriminación influyen en quién 
ingresa a STEM, pero hay poca evidencia hasta la fecha de 
que estos factores expliquen por qué la subrepresentación de 
las mujeres es relativamente peor en algunos campos STEM” 
(p.1).

Motivar a mujeres y niñas a incursionar en áreas poco con-
vencionales cambia la percepción 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 hacer y 
lograr todo lo que se propongan.

“Las relaciones diádicas entre género y desarrollo, y géne-
ro y tecnología son inherentemente paradójicas en el sentido 
de que su potencial emancipatorio se ve contrarrestado por 
un proceso de modernización patriarcal que puede ser exclu-
yente y desempoderado” (Doneys et al., 2022, p.285). Por lo 
tanto, la robótica puede utilizarse para abordar desafíos que 
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enfrentan las mujeres en el área tecnológica y parece ser una 
herramienta útil para promover el empoderamiento femenino 
y la igualdad de género en estos ámbitos.

Al promover programas específicos y un ambiente de apren-
dizaje inclusivo, así como apoyar y promover a mujeres líderes 
en el campo de la robótica. Además de generar un ambiente 
de aprendizaje inclusivo y acogedor en las aulas de robótica, 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 robótica.

Las mujeres, al igual que los hombres, pueden vivir expe-
riencias adentrándose en el ámbito de la tecnología trabajando 
como facilitadoras de talleres de mecatrónica y hasta enseñar 
robótica a niñas y adolescentes de nivel básico provenientes 
de entornos desfavorables. Los factores más importantes que 
ayudan en este tipo de experiencias son la dedicación y empe-
ño, eso empuja y anima a cumplir objetivos, además de plan-
tearse metas realistas y lograr más cosas de a poco. El men-
saje es que la mujer debe seguir sus sueños, objetivos y metas 
con mucho ánimo, claramente no va a ser fácil, pero con el 
debido esfuerzo se puede volver realidad, lo más 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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Metodología

Problemas de investigación
Problema central
¿Qué efectos pedagógicos tiene el uso de robótica educativa 
sobre el aprendizaje STEAM y el empoderamiento femenino?

Problemas complementarios
• ¿Qué características debe tener la robótica educativa 
para el aprendizaje STEAM y el empoderamiento feme-
nino?

• ¿Qué efectos tiene el uso de robótica educativa para el 
aprendizaje STEAM y el empoderamiento femenino?

 
Objetivos de investigación
Objetivo central
Analizar el efecto pedagógico que tiene el uso de robótica edu-
cativa sobre el aprendizaje STEAM y el empoderamiento fe-
menino.
Objetivos específicos

• Establecer componentes de una secuencia didáctica 
con robótica para el aprendizaje STEAM y el empodera-
miento femenino
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• Elaborar un sitio web con formato de secuencia didác-
tica utilizando robótica para el aprendizaje STEAM y em-
poderamiento femenino

• Valorar el sitio web de robótica educativa para el apren-
dizaje STEAM y el empoderamiento femenino

Diseño metodológico
La presente investigación es descriptiva y se utilizan las si-
guientes fases: Planeación de la propuesta, Desarrollo de pro-
puesta de robótica educativa, y Valoración de propuesta. Uti-
lizando la metodología de investigación cualitativa, ya que se 
pueden obtener resultados basados en el entorno social al que 
queremos llegar. Guerrero (2016) nos comenta que la investi-
gación cualitativa “se centra en comprender y profundizar en 
los fenómenos, analizándolos desde la perspectiva de los par-
ticipantes en su entorno, y relacionando los aspectos que les 
rodean” (p.3).  En la presente investigación participaron solo 
docentes como evaluadores expertos y se proyecta involucrar 
a estudiantes para valorar esta propuesta en futuros trabajos 
de investigación.
Fase 1: Planeación de la propuesta
En esta primera fase se revisó los antecedentes relacionados 
con el tema del empoderamiento femenino, con esto se pueden 
obtener diferentes puntos de vista para encaminar el proyecto 
hacía el objetivo de la presente propuesta de robótica educati-
va para el empoderamiento en las niñas.
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Fase 2: Desarrollo de propuesta y secuencia didác-
tica
En esta fase se empieza el bosquejo y elaboración del sitio 
web enfocado al empoderamiento femenino en el ámbito de la 
robótica educativa y tecnológico. Para la página web se rea-
lizaron materiales digitales educativos utilizando plataforma 
en línea gratuitas. La página web cuenta con una secuencia 
didáctica de robótica educativa que está compuesta por: Intro-
ducción del proyecto de robótica, Generar motivación para el 
aprendizaje, Construcción del robot, Autoevaluación.
Fase 3: Valoración de la secuencia didáctica
En esta última fase se valoró la secuencia didáctica de robóti-
ca educativa con enfoque de género que se implementó en una 
página web, la valoración fue realizada utilizando una entre-
vista. En primer lugar, los docentes (en total seis) analizaron la 
secuencia didáctica publicada en la web, y luego respondieron 
la entrevista preparada.
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Resultados y Discusión
En esta sección del documento se describe de forma secuen-
cial, una sucesión didáctica sobre robótica educativa elabo-
rada y publicada online para el empoderamiento femenino, 
y más adelante se exponen los resultados de las entrevistas 
realizadas a los docentes sobre su evaluación a la secuencia 
didáctica publicada.
Secuencia didáctica online
La secuencia didáctica 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: Introducción del proyecto de robótica, Generar motivación 
para el aprendizaje, Construcción del robot, Autoevaluación.  
La secuencia didáctica está publicada en el siguiente enlace: 
https://sites.google.com/view/fembotica/ . En las siguientes lí-
neas se describen brevemente los diferentes componentes de 
la secuencia didáctica online.
Introducción del proyecto de robótica
La presentación (ver figura1) tiene elementos para presentar 
la misión del proyecto e involucrar al público en la temática 
propuesta en el sitio web. Según Moreno (2015) la atención 
prestada al contenido por parte de los niños genera un apro-
piado interés en las actividades de aprendizaje.
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Figura 1. Introducción del proyecto de robótica
Fuente: Los autores

Generar motivación para el aprendizaje
En esta sección podemos visualizar (ver figura 2) un juego rea-
lizado en Genially con la intención de ayudar a la introducción 
del tema y motivar a seguir aprendiendo. Además de unos ar-
tículos interesantes encontrados en internet para más motiva-
ción visual. Carrillo-Ojeda et al. (2020) nos dicen que es nece-
sario analizar el interés y la motivación de los estudiantes. Hay 
muchas formas de implementar la tecnología en la educación 
con intereses y motivaciones dirigidas a mejorar el desarrollo 
de conocimientos.
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Figura 2. Motivación de robótica para empoderamiento femenino
Fuente: Los autores

Construcción del robot
En esta parte se presenta de manera audiovisual la realización 
del robot cuyo procedimiento sirve para el empoderamiento 
femenino, además de una lista sobre los materiales utilizados 
en el vídeo y del resultado final del proyecto. Aclarando que el 
robot se debe realizar con la ayuda y supervisión de un adulto 
(ver figura 3). Cueva y Inga (2022) consideran que el vídeo 
didáctico tiene utilidad para los estudiantes ya que permiten 
indicar a la persona que está viendo el video la forma como 
tiene que actuar educativamente para desarrollar las tareas 
que le permitan aprender.
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Figura 3. Construcción del robot para el proyecto
Fuente: Los autores

Autoevaluación
En este apartado se realizó una dinámica de autoevaluación 
a los estudiantes para conocer qué aprendizajes les dejó el 
proyecto en sí, al tratarse de niños rondando una media de 
11-12 años de edad se les adaptó la actividad mediante una 
plataforma lúdica en línea (ver figura 4). Pérez (2007) señala 
que la evaluación 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 robótica 
educativa sean apropiadamente elaborados.
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Figura 4.  Representación de evaluación en formato lúdico 
Fuente: Los autores

Resultados de la percepción de docentes
Tomando en cuenta los elementos de la secuencia didáctica 
online se detallan los resultados de las entrevistas a profeso-
res. 
Introducción del proyecto de robótica
Durante la entrevista dirigida a los docentes se obtuvieron re-
sultados sobre la presentación del proyecto del aprendizaje 
STEAM y empoderamiento femenino en la página web.
Pregunta: ¿Considera usted que la presentación de la página 
web está orientada al aprendizaje STEAM y al empoderamien-
to femenino?
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Generar motivación para el aprendizaje  

Obtuvimos resultados positivos acerca de la motivación brindada en la página web referente a la 
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Doc2: “Si, ayuda a captar la atención del estudiante 
y de las chicas también…(..)”
Doc4: “Si, el tema se explica correctamente para lla-
mar la atención de niños y niñas…(..)”

Generar motivación para el aprendizaje 
Obtuvimos resultados positivos acerca de la motivación brin-
dada en la página web referente a la Robótica y aprendizaje 
STEAM y empoderamiento femenino. 
Pregunta: ¿Considera usted que la página de robótica motiva 
el aprendizaje STEAM y el Empoderamiento Femenino?

Doc1: “Considero que sí ya que es una muy buena 
estrategia de aprendizaje para que las estudiantes 
se integren al mundo tecnológico.”
Doc3: “Estoy de acuerdo, ya que la interfaz ayuda a 
estimulación del estudiante.”

Pregunta: ¿Según su consideración el contenido y las activida-
des motivacionales de la página web son adecuadas?

Doc1: “Si hay secuencia de contenidos y la motiva-
ción inicial ayuda.”
Doc2: “Considero que los contenidos si son adecua-
dos y se relacionan entre sí.”

Construcción del robot
Otros datos obtenidos durante la entrevista son sobre el pro-
ceso de construcción del robot mostrado mediante un video en 
la página 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 vídeo sobre la construcción 
del robot es adecuado?

Doc2: “Si, ya que entretiene al estudiante, y las hace 
construir los robots a las chicas y chicos.”
Doc5: “El vídeo tiene una buena estructura y se-
cuencia.”

Autoevaluación
En este último punto de la entrevista se demostró que los do-
centes entendieron y vieron un muy buen desarrollo en cuanto 
a la evaluación de conocimientos brindada en el sitio web.
Pregunta: ¿Considera usted que las actividades de evaluación 
de la página están bien orientadas?

Doc3: “Considero que están bien dirigidas al estu-
diante”
Doc4: “Si, ya que logran medir los conocimientos 
adquiridos por el estudiante”

Conclusiones

Partiendo de una investigación sobre artículos netamente cien-
tíficos, se identificaron algunos antecedentes sobre la robótica 
educativa, el desarrollo de habilidades STEAM y el empode-
ramiento femenino. Gracias a este análisis se planteó la línea 
base para la elaboración de la propuesta de robótica educativa 
y el empoderamiento femenino.
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Con la ayuda de la herramienta Google Sites (https://sites.goo-
gle.com/new) se desarrolló una página web de robótica edu-
cativa que permitirá a docentes y estudiantes de Educación 
General Básica trabajar proyectos de robótica educativa con 
enfoque de género. La estructura de la página web está con-
formada por cuatro elementos: Introducción del proyecto de 
robótica, Generar motivación para el aprendizaje, Construc-
ción del robot, Autoevaluación. Se creó con un fin educativo, 
involucrando una metodología lúdica para que el estudiante 
aprendiera sobre robótica con una constante motivación y en-
foque de género para permitir que las niñas también se invo-
lucren en este tipo de proyectos tecnológicos. 

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, además se puede trabajar con enfoque de género 
para propiciar el empoderamiento de las niñas en la robótica y 
el aprendizaje STEAM.
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Robot que deja huella en las emociones

Introducción

En las últimas décadas, a nivel mundial, se han desarrollado 
algunas propuestas robóticas para mejorar la identificación de 
emociones en niños, pero este tipo de propuestas resultan cos-
tosas. Por ello, en el presente estudio se plantea una propuesta 

de bajo costo basada en robótica educativa, la 
propuesta consiste en la elaboración de un kit 
de robótica educativa que favorezca el apren-
dizaje de emociones en los niños y aprender 
interdisciplinariamente aspectos relaciona-

dos a Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas 
(STEAM). El objetivo principal del presente estudio es investi-
gar la influencia del kit de robótica emocional sobre el aprendi-
zaje de emociones y STEAM. En el estudio se utiliza enfoque de 
investigación cualitativo, la investigación consta de tres fases: 
Elaboración del Kit de Robótica Educativa, Elaboración de la 
Estrategia Didáctica para Usar el Robot, y Experimentación de 
la Estrategia con Expertos. El proceso de recolección de datos 
se inicia una vez finalizada la experiencia educativa con los ex-
pertos, es decir, cuando los expertos interactuaron con el kit 
de robótica educativa completamente junto con la estrategia 
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didáctica propuesta. Para recolectar los datos se empleó la téc-
nica de entrevista. Los resultados preliminares indican que el 
robot propuesto combinado con la estrategia didáctica benefi-
cia el aprendizaje de emociones y aprendizaje interdisciplinario 
de STEAM.

Revisión de Literatura

La robótica
Los autores Baturone (2001) y Córdova (2002) nos realizan se-
ñalamientos sobre robótica y sus beneficios al ser humano, los 
robots se han convertido en una herramienta esencial en mu-
chos campos, como la producción industrial, la exploración es-
pacial y la realización de tareas las cuales serían demasiados 
riesgosos para los seres humanos logrando así transformando 
la forma de vida y trabajo de las personas, y logrando expandir 
los límites 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 límites de la experiencia humana al permitirnos 
llegar a lugares donde antes no podíamos y realizar tareas que 
antes eran imposibles, logrando así que el ser humano descu-
bra más acerca de su propio origen. Sin embargo, también es 
importante tener en cuenta que la introducción de robots en 
varios campos también tiene posibles consecuencias económi-
cas y sociales.
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En torno a la implementación de la robótica en el ámbito social 
los autores Pérez et al. (2017) nos señalan lo siguiente:

La robótica social está introduciéndose a un ritmo mode-
rado dentro de la sociedad humana formando parte de la 
normalidad del día a día, permitiendo así que el contacto 
y la interacción humano-robótica se produzca a mayor 
escala, incluyendo así 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 están construidos específicamente para relacionarse 
con las personas de una manera natural, con el fin de mejorar 
la calidad de vida de los seres humanos ayudándolas en sus 
tareas diarias. Algunas personas aún  dudan de implementar 
la robótica en el ámbito social pero este tipo de robótica la 
cual permite el contacto y la interacción humano-robot a gran 
escala puede ayudar a integrar los robots en la vida social de 
las personas y así estos pueden mejor aún más su calidad de 
vida ayudando a resolver problemas relacionados a emociones 
y otras capacidades las cuales antes solo humanos podían rea-
lizar.

La robótica en la educación 
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 robótica Moreno et al. (2012) nos dice lo 
siguiente: “el propósito de utilizar la robótica en la educación, 
a diferentes niveles de enseñanza, va más allá de solo adquirir 
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conocimiento en el campo de la robótica.’’ (p. 77), dándonos a 
entender que la robótica en la educación no solo busca generar 
conocimientos relacionados a la informática y programación, 
sino que esta nos ayuda a desarrollar habilidades basadas en 
la metodología STEAM la cual pretende mejorar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, la creatividad y el trabajo en equipo. 

Barrera Lombana (2015) también nos dice que ‘‘Una de las 
primeras manifestaciones de la ingeniería educativa, se cono-
ce como «robótica educativa» que tiene por objeto poner en 
juego toda la capacidad de exploración y de manipulación del 
sujeto cognoscente al servicio de la construcción’’ (p. 218). 
La robótica educativa usada como estrategia didáctica en el 
aula, ayuda al alumno en la construcción de su conocimiento, 
y le hace generar interés por la tecnología y el tema tratado, 
logrando así abrir muchas puertas en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje dentro del aula.

Pinto et al. (2010) y Moreno et al. (2012) dan como resulta-
do de su investigación que la robótica tiene la capacidad para 
implementarse al sistema educativo brindando a estos nuevos 
métodos para llevar a cabo el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje de una mejor manera, convirtiéndose así en una excelente 
herramienta para comprender temas abstractos y difíciles de 
diferentes asignaturas de una manera sencilla y a la vez signi-
ficativa para el alumno.
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La robótica en la educación infantil 
Betancur et al. (2020) y Castro et al. (2022)  argumentan que 
la robótica educativa causó un gran revuelo ya que prome-
tía cambiar totalmente la forma de enseñanza-aprendizaje, y 
gracias a la aplicabilidad que algunos ingenieros y programa-
dores profesionales le han dado, se ha logrado adaptarla a la 
educación infantil como una estrategia didáctica que permite 
fortalecer las habilidades básicas del pensamiento, la motiva-
ción, la creatividad y el interés con cada temática 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 robótica y la utilización de 
robots educativos, dan como resultado un aprendizaje enri-
quecedor que garantizará un desarrollo cognitivo e integral” 
(p.25). Mediante la implementación de la robótica en el siste-
ma educativo se consigue que los niños 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 creación de 
conocimientos y habilidades totalmente nuevos.

Monsalves (2011) y Borrull et al. (2020)  señalan que la Ro-
bótica Educativa (RE) se refiere a un modelo pedagógico orien-
tada a los niños y sirve como herramienta para mejorar los 
ambientes de aprendizaje de los infantes, tratando de eliminar 
ese antiguo modelo de educación donde los alumnos solo son 
receptores de información y no participan activamente en su 
proceso de aprendizaje, la RE propone un modelo constructi-
vista donde se estimule los conocimientos de los niños y estos 
sean partícipes de su proceso de enseñanza, logrando que es-
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tos sean un poco más autónomos y que el docente solo sirva 
como un guía y mediador de recursos pedagógicos, logrando 
así que estos desarrollen habilidades y conocimientos necesa-
rios para el nuevo siglo tales como liderazgo, trabajo colabo-
rativo, empatía, etc.

Robótica y el aprendizaje STEAM
En las investigaciones realizadas por los autores Casado & 
Checa (2020) nos dan a conocer acerca de la interacción del 
ser humano con la tecnología hoy en día la cual se da casi de 
forma natural por eso nos es de extrañarse que esta se vea 
involucrada en los diferentes procesos de la vida diaria del ser 
humano. Entorno a la educación se ha implementada la tecno-
logía como un modelo de practica pedagógica, ofreciéndonos 
diferentes puntos de vista los cuales nos pueden servir para 
poder mejorar la educación, uno de estos puntos seria la meto-
dología STEAM la cual nos ofrece la posibilidad de desarrollar 
distintas habilidades mediante el uso de la robótica. 

Celis & Gonzales (2021) nos mencionan que “la metodología 
STEAM permite la construcción de un conocimiento integral, 
complejo he interdisciplinar a través de metodologías activas 
que promueven el desarrollo del pensamiento crítico, creati-
vo, reflexivo, lógico y sobre todo el desarrollo de los procesos 
cognoscitivos” (p.279). Gracias a la metodología STEAM, los 
estudiantes podrán aprenden de una manera más 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 González et al. (2021) el uso de la 
metodología STEAM “se destaca en los beneficios en cuanto al 
desarrollo de competencias de comunicación, trabajo en equi-
po, creatividad y resolución de problemas. Las metodologías 
didácticas empleadas son aprendizaje basado en problemas, 
proyectos y aprendizaje colaborativo, relacionadas con teo-
rías construccionistas” (p.1). El objetivo de STEAM es utilizar 
la robótica 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 lógico-matemático, estimular aún más la crea-
tividad de los estudiantes, promover el trabajo en equipo, me-
jorar la comunicación, entre otras cosas más.

Robótica educativa y emociones 
De acuerdo con Sánchez et al. (2019) y Pérez et al. (2019), 
introducir la robótica como una metodología pedagógica en la 
educación hace que los alumnos estén más motivados y apren-
dan de forma más efectiva y con resultados mucho mejores 
que con los métodos tradicionales. Se puede argumentar que 
la robótica educativa aumenta la motivación de los alumnos 
tanto como favorece un cambio completo de actitudes y pensa-
mientos en relación con la forma de actuar y pensar, pudiendo 
tener fácilmente una gran influencia en las emociones de los 
alumnos.

Gómez-Chacón (2014) nos dice que algunos robots tienen 
características emocionales que pueden ayudar a los niños a 
desarrollar empatía. Estos robots pueden tener gestos corpo-
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rales y faciales que permitan a los niños reconocer emociones 
básicas como alegría, tristeza o enfado. Al interactuar con es-
tos robots y aprender a reconocer sus propias emociones, los 
niños también pueden aprender a manejar sus emociones de 
manera más efectiva. Esto puede ser especialmente útil para 
los niños que tienen dificultades para expresar sus sentimien-
tos o comprender los sentimientos de los demás. Sin embargo, 
es importante tener en cuenta que los robots no pueden re-
emplazar por completo la interacción humana y es importante 
que los niños también desarrollen relaciones significativas con 
personas reales.

Metodología

Problemas de investigación
Problema central
¿Cuál es el aporte pedagógico de la robótica con enfoque 
STEAM sobre la identificación de emociones en estudiantes 
de Educación General Básica?

Problemas complementarios
• ¿Qué principios pedagógicos de la robótica con enfoque 
STEAM se pueden identificar para armar una propuesta 
de secuencia didáctica que favorezca la identificación de 
emociones en niños?



115Robot que deja huella en las emociones

Cap. 4

• ¿De qué forma se puede valorar los aportes pedagógi-
cos que tiene una propuesta de secuencia didáctica de 
robótica con enfoque STEAM para la identificación de 
emociones en niños?

Objetivos de investigación
Objetivo central
Evaluar el aporte pedagógico de la robótica con enfoque 
STEAM sobre la identificación de emociones en estudiantes 
de Educación General Básica.

Objetivos específicos
• Identificar principios pedagógicos de la robótica con 
enfoque STEAM se pueden identificar para armar una 
propuesta de secuencia didáctica que favorezca la identi-
ficación de emociones en niños.

• Desarrollar una secuencia de actividades educativas 
con robótica que favorezca la identificación de emocio-
nes en niños.

• Analizar el aporte pedagógico que tiene una propuesta 
de secuencia didáctica de robótica con enfoque STEAM 
para la identificación de emociones en niños.
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Diseño metodológico
Se utilizó metodología de investigación basada en diseño 
(IBD), debido a que es una forma de abordar propuestas de 
tecnología educativa en los diferentes niveles de educación. 
Un proyecto de IBD debe desarrollarse a través de ciclos de 
diseño, implementación, análisis y rediseño (McKenney y Re-
eves, 2018 citados por Guisasola et al., 2021). En este orden 
de ideas, en el presente estudio se trabajó con las siguien-
tes fases: Identificar el contexto de la secuencia didáctica de 
robótica emocional, Desarrollo de la secuencia didáctica con 
robótica emocional, Aplicación de secuencia didáctica con ro-
bótica emocional. La aplicación y valoración de la propuesta 
se realizó con docentes.

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

De acuerdo con la metodología empleada, a continuación, 
se detallan cada una de las fases utilizadas en esta investiga-
ción.
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Identificar el contexto de la secuencia didáctica de 
robótica emocional
En esta fase se realizó investigación documental, se revisaron 
investigaciones publicadas sobre las variables objeto de estu-
dio: robótica educativa, aprendizaje STEAM y las emociones. 
Además, se planificó el kit robótico emocional, y el sitio web 
donde sería publicada la secuencia didáctica.
Desarrollo de la secuencia didáctica con robótica 
emocional
En esta fase se armó el robot emocional y se fue grabando, 
evitando redundar el armado del robot, luego se editó el video 
para incorporarle texto y voz en off, una vez finalizado el video 
fue publicado en YouTube. Además del video se elaboraron ac-
tividades interactivas en distintas plataformas online.

Luego, con el video educativo y las actividades interactivas 
desarrolladas se procedió a implementar la secuencia didác-
tica de robótica emocional en un sitio web con los siguientes 
apartados: Inicio de la robótica emocional, Interés para apren-
der con robótica emocional, Participación activa, Evaluación.
Aplicación de secuencia didáctica con robótica 
emocional
Se realizó una experiencia educativa con docentes, los partici-
pantes fueron 8 docentes. La secuencia didáctica de robótica 
con enfoque STEAM fue revisada por los docentes y luego pro-
cedieron a dar su opinión sobre los diferentes componentes de 
la secuencia didáctica a través de una entrevista.
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Resultados y Discusión

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

Página web con enfoque educativo
La página web como propuesta educativa se encuentra estruc-
turada por cuatro elementos de la siguiente forma: Inicio de la 
robótica emocional, Interés para aprender con robótica emo-
cional, Participación activa, Evaluación. La secuencia didác-
tica en la web se encuentra alojada en la siguiente dirección 
electrónica: https://apaute3.wixsite.com/el-robot-que-expresa. 
A continuación, se presentan las secciones que conforman la 
página web con enfoque educativo: 
Inicio de la robótica emocional
Esta sección de la web (ver figura 1) nos da una pequeña in-
troducción acerca de lo que va a tratar la secuencia didáctica 
en la web además de presentar el objetivo de aprendizaje que 
se intenta cumplir en la investigación. 

Garrote Rojas et al. (2016) nos dice que la atención es un 
factor clave en la motivación del alumno, ya que, si este no 
está interesado o no presta atención, puede perder el interés 
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en el tema y desmotivarse. Además, cuando un alumno está 
distraído o desinteresado, es más difícil para el docente lograr 
su participación en las actividades y discusiones en clase.

Figura 1. Inicio de la secuencia didáctica en sitio web
Fuente: Los autores

Interés para aprender con robótica emocional
Dentro de esta sección (ver figura 2) se encuentra incluida una 
actividad la cual está diseñada para aumentar el interés y la 
motivación de los niños hacia el aprendizaje, involucrándolos 
directamente a estos en su proceso de enseñanza logrando así 
un impacto más positivo en la adquisición de conocimientos. 
Esta actividad motivacional se desarrolló utilizando la herra-
mienta Genially y le permitirá al alumno caracterizar los bene-
ficios que ofrece la metodología STEAM.

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

Participación activa en la construcción del robot
En esta sección (ver figura 3) de nuestra secuencia didácti-
ca en la web se presenta de forma gráfica la metodología de 
aprendizaje basado en proyectos dado a que se utilizara esta 
metodología para poder desarrollar el robot reciclado que se 
propone.  Esta sección también contara con una descripción 
de los materiales que se ocuparan para la construcción del 
robot. También contara con un video paso a paso para que 
los docentes, padres de familia y niños puedan desarrollar y 
ensamblar el robot. 

Rodríguez (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 
enseñanza más interesante, entretenida y dinámica.
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Figura 3. Sección paso a paso de elaboración del robot
Fuente: Los autores

Evaluación 
En esta sección (ver figura 4) se presenta una evaluación lúdi-
ca la cual es una forma de evaluar el aprendizaje de los niños 
mediante el uso de juegos y actividades divertidas. Esta sec-
ción tiene la finalidad de ver si la página web fue de ayuda para 
que los niños logren adquirir nuevos conocimientos acerca de 
la metodología STEAM y su correcto manejo de emociones. 

Cruz & Quiñones (2012) afirman que la evaluación de los 
alumnos es una parte fundamental del proceso de enseñan-
za-aprendizaje, ya que permite medir y valorar el grado de 
comprensión y dominio de los contenidos que se han enseñado 
en clase.
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Figura 4. Evaluación ubicada en la secuencia didáctica en la web
Fuente: Los autores

Resultados de la valoración de docentes
Para la descripción de resultados de las entrevistas a los do-
centes se lo realiza en función de cada componente de página 
web con enfoque educativo.
Inicio de la robótica emocional
En la entrevista realizada a los docentes se pudo visualizar 
que la presentación del proyecto robótico educativo para fa-
vorecer habilidades STEAM y ayudar a identificar emociones 
a los niños ubicado en la página 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 
niños puedan realizarlo. Esto nos indica algunas respuestas de 
la entrevista realizada.
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4.2 Resultados de la valoración de docentes 
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Docente 2: “A mi parecer la presentación del proyec-
to robótico esta aceptable ya que recordemos que 
este fue fabricado con materiales reciclados.”
Docente 7: “la presentación del proyecto es adecua-
do ya que este se ve sencillo, pero a su vez desafian-
te lo cual ayudara a motivar al niño.”

Pérez-Ortega (2017) nos menciona que captar la atención del 
alumno mediante recursos educativos es un proceso clave 
para que este pueda comprender y analizar correctamente la 
información brindada por parte del profesor.
Interés para aprender con robótica emocional 
Los resultados de la entrevista nos dicen que el juego interac-
tivo ubicado en la sección de motivación dentro de la página 
web cumple con su propósito, ya que este mediante su dinámi-
ca y sus preguntas sencillas propicia el interés y la motivación 
para que estos logren adquirir nuevos aprendizajes relaciona-
dos a habilidades STEAM y emociones básicas. Algunas res-
puestas de las entrevistas así lo corroboran.

Docente 4: “Si, como lo dije anteriormente tiene una 
buena imagen y texto llamativo que ayuda a moti-
var a los niños.”
Docente 8: “la dinámica del juego me parece llamati-
va y sencilla la cual sin duda lograra su acometido 
de motivar al estudiante.”

Usán y Salavera (2018) afirma que conseguir que los alumnos 
estén motivados en el proceso de enseñanza- aprendizaje es 
un componente importante y fundamental para que estos pue-
dan adquirir conocimientos significativos. 
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Participación activa en la construcción del robot
Algunos resultados adquiridos de la entrevista realizada a do-
centes nos mencionan que la construcción del proyecto robó-
tico para favorecer habilidades STEAM y emociones es ade-
cuado, ya que este está elaborado con materiales los cuales 
la mayoría son relativamente fáciles de conseguir y que no 
requiere casi de ningún gasto económico, y entorno a su ela-
boración para los niños puede llegar a ser un poco desafiante 
lo cual puede servir para motivar al estudiante. 

Docente 3: “Si por que puede mostrar a los niños que 
puede hacer grandes cosas.”
Docente 6: “el robot es sencillo y llamativo de crear, 
lo cual sin duda puede llegar a ser un desafío para 
los niños.”

Rodríguez et al. (2017) nos dicen en su investigación que uti-
lizar herramientas didácticas 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 más en su aprendizaje.
Evaluación 
Las respuestas recibidas de la entrevista realizada a docentes 
nos indican que el apartado de evaluación cumple con su aco-
metido de recolectar información acerca de la efectividad de 
la robótica con enfoque STEAM para el aprendizaje de emo-
ciones, lo cual se realizó a través de un juego interactivo para 
que los niños autoevalúen su aprendizaje y saber si el proyecto 
robótico sirve para favorecer habilidades STEAM y emociones. 
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Docente 1: “Si, el juego te evalúa 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 propósito el cual es recaudar información 
acerca si los niños se vieron beneficiados de la se-
cuencia didáctica en la web.”

Arribas (2017) menciona que la evaluación y la autoevalua-
ción nos permite verificar los conocimientos adquiridos por los 
estudiantes y los vacíos que este tenga respecto a los temas 
vistos para así poder plantear una estrategia didáctica para 
rellenar dichos vacíos que pueda tener el alumno.

Conclusiones

Esta investigación nos da a conocer que la robótica en el en-
torno educativo puede ayudar a mejorar el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje, brindándole 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 enseñanza.

El uso de la robótica educativa en el aula puede llegar a 
ser una herramienta muy efectiva la cual ayude a fortalecer el 
aprendizaje basado en la metodología STEAM y las emociones, 
la secuencia didáctica elaborada y presentada en esta inves-
tigación puede servir como ejemplo de que se pueden combi-
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nar diferentes metodologías para mejorar el aprendizaje de 
los alumnos, brindándoles  a los estudiantes una experiencia 
más completa y significativa, la cual les permitirá en base a lo 
aprendido desarrollar nuevas habilidades tanto técnicas como 
sociales que les serán útiles en un futuro, aparte la robótica 
también ayuda a fomentar la creatividad, curiosidad y motiva-
ción de los estudiantes mejorando radicalmente su rendimien-
to y satisfacción en el proceso de aprendizaje.

La evaluación de la secuencia didáctica con robótica 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 didáctica 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 robótica. Este es un proceso fundamental 
para que la secuencia didáctica en la web ayude a mejorar el 
aprendizaje y desempeño de los estudiantes. 

Referencias bibliográficas

Abad Sacoto, K., Sánchez Delgado, M., Crespo Cedeño, 
J., Alvarado Chang, J. (2017). Sistemas de recono-
cimiento en la robótica social. Revista UNIANDES 
Episteme, 4(3), 332-343. http://45.238.216.13/ojs/
index.php/EPISTEME/article/view/525



127Robot que deja huella en las emociones

Cap. 4

Betancur Zapata, J., Monsalve Posada, D, Rivera Cardo-
na, M, & Ruiz Echeverry, L. (2020). El uso de la ro-
bótica educativa como estrategia didáctica para el 
fortalecimiento de las habilidades básicas del pensa-
miento de los niños y niñas del grado transición del 
Colegio Nazareth, Bello [Tesis de pregrado, Univer-
sidad de San Buenaventura]. Archivo Digital. https://
bibliotecadigital.usb.edu.co/server/api/core/bits-
treams/b554519f-bd5a-4133-acb9-8cebdb106735/
content

Barrera Lombana, N. (2015). Uso de la robóti-
ca educativa como estrategia didáctica en el 
aula. Praxis & Saber, 6(11), 215–234. https://doi.
org/10.19053/22160159.3582

Baturone, A. O. (2001). Robótica: manipuladores y ro-
bots móviles. Marcombo. http://el.uy/doc/roboti-
ca/Ollero%20Baturone,%20An%C3%ADbal.%20
2001.%20Rob%C3%B3tica,%20manipuladores%20
y%20robots%20m%C3%B3viles.pdf

Borrull, A., Schina, D., Valls, C., & Vallverdú, M. (2020). 
INTROBOT: introducción de la robótica educativa 
en el grado de educación infantil. En R. Roig-Vila. 
(Ed.). La docencia en la Enseñanza Superior. Nue-
vas aportaciones desde la investigación e innovación 
educativas (pp. 528-538). Octaedro.



128 Sánchez, A.; Paute, A.; Chungata, R.

Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa para estudiantes de 
Educación General Básica

Córdova Quiroz, F. F. (2002). La robótica, principio y 
evolución. Polibits, 28, 18-20. http://www.polibits.
gelbukh.com/2002_28/La%20Robotica_%20Princi-
pio%20y%20Evolucion.pdf

Gómez-Chacón, I. (2014). Robots e inteligencia emocio-
nal. Crítica, 993, 35-41. https://dialnet.unirioja.es/
servlet/articulo?codigo=4844628

Casado Fernández, R., & Checa Romero, M. (2020). Ro-
bótica y Proyectos STEAM: Desarrollo de la creativi-
dad en las aulas de Educación Primaria: Robotics and 
STEAM projects: development of creativity in a Pri-
mary School Classroom. Pixel-Bit. Revista De Medios 
Y Educación, 58, 51–69. https://doi.org/10.12795/
pixelbit.73672

Castro, Angela N., Aguilera, Cristhian A., & Chávez, 
David. (2022). Robótica educativa como herramien-
ta para la enseñanza-aprendizaje de las matemáti-
cas en la formación universitaria de profesores de 
educación básica en tiempos de COVID-19. Forma-
ción universitaria, 15(2), 151-162. https://dx.doi.
org/10.4067/S0718-50062022000200151

Celis Cuervo, D. A., & González Reyes, R. A. (2021). 
Aporte de la metodología Steam en los procesos cu-
rriculares. Revista Boletín Redipe, 10(8), 279–302. 
https://doi.org/10.36260/rbr.v10i8.1405



129Robot que deja huella en las emociones

Cap. 4

Estebaranz, J. M.,  (2017). La evaluación de los aprendiza-
jes. problemas y soluciones. Profesorado. Revista de 
Currículum y Formación de Profesorado, 21(4), 381-
404. https://www.redalyc.org/pdf/567/56754639020.
pdf

Garrote Rojas, D., Garrote Rojas, C., & Jiménez Fernán-
dez, S.  (2016). Factores Influyentes en Motivación 
y Estrategias de Aprendizaje en los Alumnos de Gra-
do. REICE. Revista Iberoamericana sobre Calidad, 
Eficacia y Cambio en Educación, 14(2), 31-44. ht-
tps://www.redalyc.org/pdf/551/55144743002.pdf

Guisasola J., Ametller J., Zuza K. (2021) Investigación 
basada en el diseño de Secuencias de Enseñan-
za-Aprendizaje: una línea de investigación emergen-
te en Enseñanza de las Ciencias. Revista Eureka so-
bre Enseñanza y Divulgación de las Ciencias 18(1), 
1801. https://doi.org/10.25267/Rev_Eureka_ensen_
divulg_cienc.2021.v18.i1.1801

González   Fernández   M.   O.,   Flores   González   Y.   
A.   y   Muñoz   López   C.   (2021) Panorama de la 
robótica educativa a favor del aprendizaje STEAM.  
Revista Eureka sobre Enseñanza y Divulgación de 
las Ciencias, 18(2), 2301. https://doi.org/10.25267/
Rev_Eureka_ensen_divulg_cienc.2021.v18.i2.2301



130 Sánchez, A.; Paute, A.; Chungata, R.

Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa para estudiantes de 
Educación General Básica

Pérez Vázquez, E., Lorenzo Lledó, G., Lledó Carreres, A., 
Lorenzo Lledó, A., & Gilabert Cerdá, A. (2019). El 
uso del robot bee-bot como herramienta de apren-
dizaje de emociones en la enseñanza del alumnado 
con trastorno del espectro autista. Revista INFAD de 
Psicología. International Journal of Developmental 
and Educational Psychology, 3(1), 577–584. https://
doi.org/10.17060/ijodaep.2019.n1.v3.1643

Pérez-Ortega, I. (2017). Creación de Recursos Educati-
vos Digitales: Reflexiones sobre Innovación Educati-
va con TIC. Revista Internacional de Sociología de la 
Educación, 6(2), 243-268. https://www.redalyc.org/
pdf/3171/317151451004.pdf

Pérez Vidal, A. J., Castro-González, Á., Alonso Martín, F., 
Castillo, J. C., & Salichs, M. Á. (2017). Evolución de 
la robótica social y nuevas tendencias. Actas de las 
XXXVIII Jornadas de Automática.

Pérez Vidal, A.J., Castro González, A., Alonso Martín, F., 
Castillo Montoya, J.C., & Salichs Sánchez-Caballero, 
M.A. (2017). Evolución de la robótica social y nue-
vas tendencias. En H. López García (Coord.), Actas 
de la XXXVIII Jornadas de Automática (pp. 836-843). 
Gijón: España.

Porcelli, A. M. (2020). La inteligencia artificial y la ro-
bótica: sus dilemas sociales, éticos y jurídicos. Dere-
cho global. Estudios sobre derecho y justicia, 6(16), 
49-105. https://doi.org/10.32870/dgedj.v6i16.286



131Robot que deja huella en las emociones

Cap. 4

Pinto-Salamanca, M. L., Barrera-Lombana, N., & Pé-
rez-Holguín, W. J. (2010). Uso de la robótica educati-
va como herramienta en los procesos de enseñanza. 
Ingeniería Investigación y Desarrollo, 10(1), 15-23. 
https://revistas.uptc.edu.co/index.php/ingenieria_
sogamoso/article/view/912

Rodríguez Contreras, M. E. (2021). Los videos educati-
vos como recurso disruptivo en apoyo del aprendi-
zaje autónomo. Journal of Latin American Science, 
5(2), 687-721. https://doi.org/10.46785/lasjournal.
v5i2.103

Sánchez Sánchez, T.,  (2019). La influencia de la moti-
vación y la cooperación del alumnado de primaria 
con robótica educativa: un estudio de caso. Panora-
ma, 13(25), 117-140. https://doi.org/10.15765/pnrm.
v13i25.1132

Moreno, I., Muñoz, L., Serracín, JR, Quintero, J., Pittí 
Patiño, K., & Quiel, J. (2012). La robótica educativa, 
una herramienta para la enseñanza-aprendizaje de 
las ciencias y las tecnologías. Teoría de la Educa-
ción. Educación y Cultura en la Sociedad de la In-
formación, 13 (2), 74-90. https://www.redalyc.org/
articulo.oa?id=201024390005

Monsalves González, S., (2011). Estudio sobre la utili-
dad de la robótica educativa desde la perspectiva 
del docente. Revista de Pedagogía, 32(90), 81-117. 
https://www.redalyc.org/pdf/659/65920055004.pdf



132 Sánchez, A.; Paute, A.; Chungata, R.

Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa para estudiantes de 
Educación General Básica

Mercader Uguina, J. R. (2017). El impacto de la robótica 
y el futuro del trabajo. Revista de la Facultad de De-
recho de México, 67(269), 149-174. https://www.re-
vistas.unam.mx/index.php/rfdm/article/view/62438

Cruz Núñez, F., & Quiñones Urquijo, A.  (2012). Impor-
tancia de la evaluación y autoevaluación en el ren-
dimiento académico. Zona Próxima,  (16), 96-104. 
https://www.redalyc.org/pdf/853/85323935009.pdf

Rodríguez Licea, R. A., López Fría, B. S., & Mortera 
Gutiérrez, F. J.  (2017). El video como Recurso Edu-
cativo Abierto  y  la  enseñanza  de  Matemáticas. 
REDIE. Revista Electrónica de Investigación Edu-
cativa, 19(3), 92-100. https://doi.org/10.24320/re-
die.2017.19.3.936

Rubio, G., Guaraca, P., & Amaya, P. (2020). Desarrollo 
del pensamiento computacional: robots educativos 
en el ambiente de aprendizaje de robótica en Educa-
ción Inicial. Mamakuna, (14), 24–42. https://revistas.
unae.edu.ec/index.php/mamakuna/article/view/351

Sánchez, M. E., Gutiérrez, R. C., & Somoza, J. A. G.-C. 
(2019). Robótica en la enseñanza de conocimiento e 
interacción con el entorno. Una investigación forma-
tiva en Educación Infantil. Revista interuniversitaria 
de formación del profesorado, 33(94), 11–28. https://
dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6986241



133Robot que deja huella en las emociones

Cap. 4

Merchan Santisteban, D. J., Maldonado Zuñiga, K., & 
Pérez Chilán, D. L. (2022). Autómatas en la actua-
lidad y sus ventajas dentro de la sociedad. UNE-
SUM-Ciencias. Revista Científica Multidisciplinaria, 
6(3), 98-107. https://doi.org/10.47230/unesum-cien-
cias.v6.n3.2022.476

Usán Supervía, P., & Salavera Bordás, C. (2018). Moti-
vación escolar, inteligencia emocional y rendimiento 
académico en estudiantes de educación secundaria 
obligatoria. Actualidades en psicología, 32(125), 95-
112. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codi-
go=6631794



CAP. 5



Robot para programar y despertar el pensa-
miento lógico de forma creativa en niños

Introducción

En la actualidad, la comunidad científica y académica está 
promoviendo propuestas y alternativas que desarrollen habi-
lidades de programación en niños, sin embargo, no se obser-

van propuestas con enfoque didáctico de fácil 
aplicación. El objetivo de este estudio es iden-
tificar el potencial de una propuesta de robó-
tica educativa sobre el pensamiento computa-

cional en estudiantes de Educación General Básica (EGB). En 
este estudio participaron seis docentes de instituciones edu-
cativas que tenían conocimientos de programación. Se utilizó 
una perspectiva investigación cualitativa, con ello se facilita 
un enfoque interpretativo y descriptivo de los datos recolecta-
dos, para la recolección de datos se utilizó una entrevista. 

La propuesta de robótica educativa está constituida princi-
palmente por una página web que contiene una secuencia di-
dáctica con un grupo de talleres y actividades de aprendizaje 
con formato multimedia, para los talleres de programación el 
estudiante debe utilizar kit de robótica comercial programable 
“EV3 Mindstorm” para ensamblar el robot que desee y un telé-
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fono móvil Android para programar acciones para el robot. La 
programación que se realiza es por bloques de forma gráfica, 
de esta forma el niño va aprendiendo programación secuen-
cial, condicional y repetitiva. Una vez elaborada la propuesta 
de robótica educativa (página web), se la aplica a un grupo de 
docentes, quienes interactúan con los diferentes componentes 
de la página web y luego proceden a valorarla a través de una 
entrevista.

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

Para el contexto de esta investigación el pensamiento com-
putacional se refiere a la lógica de programación, consideran-
do que la comunidad científica y académica así lo establece. Y 
la robótica educativa, se refiere a un enfoque pedagógico que 
busca fomentar el aprendizaje de manera integral, utilizando 
la creatividad y la resolución de problemas como herramientas 
principales para el desarrollo de habilidades clave. La robóti-
ca educativa permite a los estudiantes experimentar, diseñar y 
programar robots, lo que les permite adquirir habilidades en las 
áreas de programación, electrónica, mecánica y diseño, entre 
otras.
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Revisión de Literatura

Visión educativa de la robótica
En la actualidad se ha ido viviendo diversos cambios en la so-
ciedad, en la educación y por ende en la percepción del estu-
diante en la educación. Según Quiroga (2018), “La robótica 
educativa o robótica pedagógica, es como un medio de apren-
dizaje en el cual participan estudiantes que tienen motivación 
por el diseño, la construcción y la creación de prototipos robó-
ticos con fines pedagógicos”. (p. 53). En ese sentido se debe 
entender la importancia de involucrar al estudiante con la tec-
nología en la resolución de problemas.

La robótica educativa (RE) es un entorno de aprendizaje que 
combina lo concreto y lo abstracto para resolver problemas que 
pueden requerir conocimientos de distintos ámbitos, para los 
centros escolares, en función 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 enseñanza y el aprendizaje (González Fer-
nández et al., 2021). Así la robótica educativa tiene un gran 
impacto en el entorno de aprendizaje del estudiante.

Es importante ir involucrando la robótica en el currículo 
educativo, para así ir incentivando a los niños a desarrollar sus 
ideas e impulsar su creatividad y conocimiento. Barrera (2015) 
plantea que Involucrar a los alumnos en actividades lúdicas con 
robots educativos es importante para desarrollar la compren-
sión conceptual, resolver problemas cotidianos, ya que el cono-
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cimiento es necesario para el uso adecuado de la tecnología y a 
su vez utilizar la tecnología como conocimiento esencial para la 
interacción sociocultural con el entorno físico.

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

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

La robótica es mucho más que armar y crear diseños robó-
ticos, también debemos aprender a programar para tener un 
buen funcionamiento.

Como es sabido, los estudiantes de primaria poseen una ma-
durez más adecuada para desarrollar sus habilidades lógicas 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 Sáez (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 afirmación 
se alinea muy bien con la perspectiva constructivista de apren-
dizaje, brindándole al estudiantado una forma de aprender de 
manera activa, incluso de manera lúdica construyendo produc-
tos durante sus actividades de aprendizaje experimentando con 
conceptos abstractos de manera significativa y funcional, por 
ello, la robótica educativa se transforma en el recurso educativo 
apropiado.
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La RE ayuda a los niños y niñas a desarrollar habilidades cog-
nitivas además de desarrollar el pensamiento computacional y 
crítico. Es de gran importancia destacar que el potencial que 
brinda la robótica 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 ámbito educativo, mejorando así todo el 
proceso y beneficiándonos de sus aportes.

De acuerdo con Romero et al. (2014) se debe integrar la RE 
en los currículos de Educación General Básica para motivar el 
conocimiento tecnológico y subir la calidad de los aprendizajes 
en los niños. Los niños mientras diseñan, ensamblan y prueban 
los robots aprenden nuevos conocimientos y el docente se sien-
te innovador en las aulas de clases.

Pensamiento computacional, lógica de programa-
ción y la robótica educativa 
En la actualidad es muy importante desarrollar el pensamien-
to computacional que consiste en desarrollar habilidades de 
lógica de programación en estudiantes y en los últimos años, 
un creciente número de países ha introducido el pensamiento 
computacional en el currículo de la educación obligatoria (Za-
pata-Ros, 2015a). La sociedad y las empresas necesitan tra-
bajadores tecnológicos capacitados. El pensamiento computa-
cional ayuda a los niños a desarrollar su pensamiento crítico, 
donde si ellos trabajan juntos también desarrollan el aprendi-
zaje colaborativo.
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Implementar actividades de aprendizaje para los niños que fo-
menten el pensamiento computacional es importante para una 
educación holística, por eso Suárez Zapata (2018) indica que 
la integración del pensamiento computacional con la robótica 
significa dar una pincelada al aprendizaje de los estudiantes, 
pero hace falta profundizar en las diferentes formas didácticas 
que se utilizaran para su integración en beneficio de los estu-
diantes.

En estos tiempos, los países de Latinoamérica cuentan con 
una baja producción de profesionales con pensamiento compu-
tacional o con conocimientos de informática. Hoy, los expertos 
y periodistas en empresas y sociedad han pensado correcta-
mente: la sociedad y la producción, los servicios y los sistemas 
de usuario necesitan tecnología de la información (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 computación. Para Wing (2006) este 
es un conocimiento básico que todo ciudadano que trabaja en 
el mundo digital conoce, pero no es una habilidad práctica o de 
ingeniería ya que es aquella que resuelve problemas a través 
del conocimiento y la razón. También tiene abstracción y prag-
matismo, o matemáticas, para integrar ideas al mundo de las 
ideas y crearlas para interactuar con el mundo real a través de 
proyectos de ingeniería. 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-
tigación, la integración del pensamiento computacional y el 
diseño de actividades interdisciplinarias para enseñar varias 
disciplinas han emergido gradualmente como nuevas ideas y 
formas importantes de desarrollar el pensamiento computa-
cional de los estudiantes.

El pensamiento computacional se originó a partir de la disci-
plina de la ciencia computacional, y su definición ha evolucio-
nado principalmente a partir de la educación en programación. 
Con el auge de la educación STEAM (término en inglés que 
traducido al español significa, Ciencia, Tecnología, Ingeniería, 
Artes y Matemáticas), se han introducido conceptos interdis-
ciplinarios en la definición de pensamiento computacional. El 
desarrollo del pensamiento computacional se sitúa como una 
paralela a las prácticas básicas de la educación en STEAM, y se 
cree que respalda de manera efectiva el aprendizaje de concep-
tos científicos y matemáticos.

Molina-Ayuso et al. (2022) nos señalan que en los últimos 
años ha cobrado gran importancia la inclusión del pensamiento 
computacional en la educación. Se trata de una respuesta a las 
necesidades de la evolución de nuestra sociedad ya las com-
petencias demandadas en los alumnos para obtener una for-
mación práctica e integrada. Por ello, la inclusión educativa de 
este tipo de prácticas, estrategias y habilidades ha sido objeto 
de estudio en los últimos años. Sin embargo, es igualmente im-
portante preparar y analizar la formación inicial de los futuros 
docentes en esta área.



142 Ordoñez, N.; Pezo, K.; Reyes, J.

Contextos Educativos Emergentes: Robótica educativa para estudiantes de 
Educación General Básica

La idea del pensamiento computacional brinda una inspiración 
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 robótica educativa podría ser un camino seguro para in-
troducir pensamiento computacional y programación en la edu-
cación temprana a través de actividades que involucren a los 
estudiantes en tareas sistemáticas para implementar una se-
cuencia de código paso a paso necesaria para programar un 
robot para resolver un problema, o parte de ello. Además, la 
robótica educativa es un enfoque poderoso para la enseñanza 
y el aprendizaje que inspira a los estudiantes a construir y pro-
gramar robots utilizando un lenguaje de programación específi-
co (Piedade et al., 2020).
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Metodología

Problemas de investigación
Problema central
¿Cuál es el potencial de una propuesta de robótica educativa 
para el propiciar el desarrollo de destrezas y habilidades de 
pensamiento computacional?  

Problemas complementarios
¿Cuáles son las características que se pueden involucrar en 
una propuesta de robótica educativa para el fortalecimiento 
de destrezas y habilidades de pensamiento computacional?

¿Cuál es la percepción de docentes sobre una propuesta de 
robótica educativa para aprendizaje de pensamiento computa-
cional?

Objetivos de investigación
Objetivo central
Determinar el potencial de una propuesta de robótica educati-
va para el desarrollo de habilidades de pensamiento computa-
cional en estudiantes de edad escolar temprana.
Objetivos específicos
Establecer las características que se pueden involucrar en una 
propuesta de robótica educativa para el fortalecimiento de habi-
lidades de pensamiento computacional en estudiantes de EGB.
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Elaborar una propuesta de robótica educativa para el forta-
lecimiento de habilidades de pensamiento computacional en 
estudiantes de EGB.

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

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

En línea con los objetivos de la presente investigación, se 
utilizó la metodología de investigación basada en diseño (IBD), 
ya que es un tipo de investigación orientado hacia la innova-
ción educativa cuya característica fundamental consiste en 
la introducción de un elemento nuevo para transformar una 
situación (De Benito Crosetti & Salinas Ibáñez, 2016). Este 
tipo de investigación trata de dar respuesta a un problema de-
tectado en el ámbito de la educación y proponer una solución 
utilizando las teorías y modelos científicos disponibles. 

Este estudio se trabajó utilizando tres fases de investiga-
ción que se describen a continuación.
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Planeación del robot ev3 y secuencia didáctica de 
aprendizaje
Para realizar la planificación de la propuesta de robótica con 
enfoque didáctico, primeramente, se realizó investigación do-
cumental sobre robótica educativa y pensamiento computacio-
nal. Una vez revisado los antecedentes de estas variables edu-
cativas, se seleccionaron algunas características y principios 
de diseño para armar la propuesta en un sitio web con enfoque 
educativo.
Secuencia didáctica y programación del robot
El sitio web que tenía incorporado el componente didáctico 
fue estructurado con recursos y contenidos digitales, y acti-
vidades interactivas, relacionadas a la programación del ro-
bot. Este sitio web que tiene enfoque educativo lo componen 
los siguientes elementos: Presentación del proyecto robótico, 
Actividades de motivación para el aprendizaje, Actividades de 
programación del robot, Actividades de evaluación.
Valoración de la secuencia didáctica
Se presentó a cinco docentes la propuesta de robótica educati-
va (secuencia didáctica en la web) y luego se les aplicó una en-
trevista para que valoren la página web que tenía incorporada 
la secuencia didáctica sobre talleres y actividades educativas 
de programación de robots.
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Resultados y Discusión

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

Proceso educativo en la web
Como resultado de esta investigación, está disponible en una 
página web una secuencia educativa que refleja una estruc-
tura elemental de cuatro elementos, que se detallan a conti-
nuación: Presentación del proyecto robótico, Actividades de 
motivación para el aprendizaje, Actividades de programación 
del robot, Actividades de evaluación. La secuencia didáctica se 
encuentra publicada en la siguiente dirección electrónica: 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 continuación.
Presentación del proyecto robótico
En este componente inicial del sitio web se muestra la presen-
tación del proyecto (ver figura 1). De manera específica en este 
elemento de la secuencia didáctica se hace énfasis en la des-
cripción 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 enseñar está claro para el estudiante.
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Figura 1. Presentación del proyecto de robótica educativa
Fuente: Los autores

Actividades de motivación para el aprendizaje 
Las actividades de motivación que se presentan en la página 
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 
lúdica que le permite al estudiante ver las características e im-
portancia del aprendizaje de la robótica educativa en el desa-
rrollo de habilidades de pensamiento computacional. Asociado 
a esto, Calvo y Gómez Gómez (1018) indica que el método más 
efectivo en la educación para llamar la atención de los niños es 
mediante juegos educativos digitales.

Se presentó a cinco docentes la propuesta de robótica educativa (secuencia didáctica en la web) y 

luego se les aplicó una entrevista para que valoren la página web que tenía incorporada la secuencia 

didáctica sobre talleres y actividades educativas de programación de robots. 
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En este apartado se describen como resultados una secuencia didáctica (proceso educativo en la 

web) en formato de sitio web y también las opiniones de docentes sobre esta propuesta educativa 

que incluye programación de robots para favorecer el pensamiento computacional en niños. 

4.1 Proceso educativo en la web 

Como resultado de esta investigación, está disponible en una página web una secuencia educativa 

que refleja una estructura elemental de cuatro elementos, que se detallan a continuación: 

Presentación del proyecto robótico, Actividades de motivación para el aprendizaje, Actividades de 

programación del robot, Actividades de evaluación. La secuencia didáctica se encuentra publicada 

en la siguiente dirección electrónica:  El detalle de cada 

uno de los apartados del proceso educativo en la web se describe a continuación. 

Presentación del proyecto robótico 

En este componente inicial del sitio web se muestra la presentación del proyecto (ver figura 1). De 

manera específica en este elemento de la secuencia didáctica se hace énfasis en la descripción 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 adecuadamente lo que se va 

aprender, ya que es necesario asegurarse de que lo que se va a enseñar está claro para el estudiante. 

Figura 1. Presentación del proyecto de robótica educativa

 
Fuente: Los autores 

Actividades de motivación para el aprendizaje  
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Figura 2. Motivación de robótica para el pensamiento computacional
Fuente: Los autores

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

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

Las actividades de motivación que se presentan en la página web, involucran actividades que se le 

presentan al estudiante para que se motive y se involucre de forma activa en su aprendizaje, por 

ejemplo, en la figura 2 se muestra una actividad lúdica que le permite al estudiante ver las 

características e importancia del aprendizaje de la robótica educativa en el desarrollo de habilidades 

de pensamiento computacional. Asociado a esto, Calvo y Gómez Gómez (1018) indica que el 

método más efectivo en la educación para llamar la atención de los niños es mediante juegos 

educativos digitales. 

Figura 2. Motivación de robótica para el pensamiento computacional 

 
Fuente: Los autores 

 

 

Actividades de programación del robot 

Para que los estudiantes puedan programar y probar el robot, en esta sección del sitio web se 

presentan varios videos (ver figura 3) educativos para que se puedan guiar. Los videos tienen 

relación con la programación secuencial, condicional y repetitiva del robot. Relacionado a la 

utilización de videos educativos, Cantos-Amendaño y Ávila-Mediavilla (2021) indican que son un 
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Figura 3. Actividades de pensamiento computacional con el robot EV3

 
Fuente: Los autores 

Actividades de evaluación 

En esta sección de la página web se plantea una autoevaluación (ver figura 4) para el estudiante, se 

examina al estudiante sobre aspectos relacionados a programación secuencial, condicional y 

repetitiva. La evaluación es crucial para medir el progreso y el cumplimiento de objetivos de 

aprendizaje, como afirma Arribas Estebaranz (2017) mediante procesos evaluativos se puede 

conocer los niveles del progreso del aprendizaje en los estudiantes. 

Figura 4. Autoevaluación sobre los conocimientos adquiridos de programación 

 
Fuente: Los autores 

4.2 Resultados de la percepción de docentes acerca de la propuesta de robótica 

En este apartado se detallan las respuestas de los docentes en las entrevistas realizadas sobre la 

valoración de cada elemento de proceso educativo en la web. 

Presentación del proyecto robótico 

Las entrevistas con los profesores indicaron que la forma de presentar el proyecto de robótica en 

el sitio web era adecuada y pertinente, y se explicaba en un lenguaje claro y sencillo que podían 
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Actividades de evaluación
En esta sección de la página web se plantea una autoevalua-
ción (ver figura 4) para el estudiante, se examina al estudiante 
sobre aspectos relacionados a programación secuencial, con-
dicional y repetitiva. La evaluación 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.

Figura 4. Autoevaluación sobre los conocimientos adquiridos de programación
Fuente: Los autores

Resultados de la percepción de docentes acerca de 
la propuesta de robótica
En este apartado se detallan las respuestas de los docentes en 
las entrevistas realizadas sobre la valoración de cada elemen-
to de proceso educativo en la web.

Figura 3. Actividades de pensamiento computacional con el robot EV3

 
Fuente: Los autores 
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4.2 Resultados de la percepción de docentes acerca de la propuesta de robótica 
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Presentación del proyecto robótico
Las entrevistas con los profesores indicaron que la forma de 
presentar el proyecto de robótica en el sitio web era adecua-
da y pertinente, y se explicaba en un lenguaje claro y sencillo 
que podían entender los profesores, los padres y los alumnos 
de las escuelas primarias ordinarias. Algunos extractos de las 
entrevistas lo confirman.

D3: “Aporta información clara sobre la robótica 
educativa, ya que es ideal para que niños y jóvenes 
puedan estudiar e investigar”.
D5: “Considero que la página web puede despertar 
en los niños un fuerte interés por dicha asignatura”.

Asociados a estos resultados Mesa Mejía (2013) indica que 
para producir un aprendizaje significativo hay que poseer 
competencias comunicativas y pedagógicas para transmitir a 
los estudiantes de forma correcta lo que deseamos.
Actividades de motivación para el aprendizaje
Los resultados de las entrevistas a los profesores muestran 
que la propuesta sobre robótica presentada en el sitio web 
es muy interesante y motivadora para los alumnos. Los entre-
vistados coinciden en que esta parte de la página web inten-
ta motivar a los alumnos para que se dediquen a desarrollar 
proyectos de robótica de forma creativa. Lo manifestado en la 
mayoría de las entrevistas lo confirman.

D2: “Pues se explica de forma didáctica y sencilla 
por lo que hay mayor interés por parte de los ni-
ños”.
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D4: “Los vídeos explicativos son una herramienta 
bastante útil para llamar la atención de niños 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 programación del robot 
Los resultados de las entrevistas a los docentes muestran que 
el proceso de programación sobre robótica orientada a la pro-
gramación de Legos en el sitio web es de gran utilidad y su 
contenido es conciso y eficiente para los alumnos. Siendo así 
que los entrevistados coinciden en que esta parte de la página 
web intenta fortalecer competencias de programación y desa-
rrollo del pensamiento computacional en los alumnos. Algunas 
de los extractos de las entrevistas lo confirman:

D1: “Puedo decir que la información mostrada es 
bastante acertada y que cualquiera que visite la pá-
gina web podría aprender de esta con solo echar un 
vistazo”.
D2: “Considero que el vídeo 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 
Sánchez et al. (2018) presentar videos es una técnica de aná-
lisis para el desarrollo de habilidades visuales. 
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Actividades de evaluación 
La entrevista demostró que los docentes consideran que las 
actividades de evaluación que estaban dentro de la página web 
si servían para valorar el aprendizaje de estructuras secuen-
ciales, condicionales y repetitivas. Algunas de las respuestas 
de los entrevistados lo confirman:

D2: “La página web posee un sistema básico 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 más énfasis en asuntos incomprendi-
dos”.

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



153Robot para programar y despertar el pensamiento lógico de forma creativa en niños

Cap. 5

Conclusiones

Tras el análisis y en base a los objetivos, podemos indicar que 
las principales características de la robótica educativa con én-
fasis en la programación son: la creación, pruebas y depura-
ción de los programas que hacen mover al robot. Es motivante 
para los estudiantes que ellos mismos puedan crear la progra-
mación 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 logró desarrollar una secuencia didáctica en formato de 
página web que se publicó en internet, la página 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 percepción de los docentes sobre 
la propuesta de robótica educativa se determinó que la secuen-
cia didáctica planteada genera motivación en los estudiantes y 
los hace más participativos y se involucran activamente en su 
aprendizaje, además la propuesta tiene potencial para favore-
cer habilidades de programación secuencial, condicional, y re-
petitiva. Durante el proceso de aprendizaje de programación 
o interacción con un robot, los estudiantes aplican contenidos 
de pensamiento computacional, como abstracción, descompo-
sición, reconocimiento de patrones, pensamiento lógico y de-
puración. 
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