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Resumen

Este estudio ofrece un panorama de varios documentos relacionados con la robotica educativa y el
enfoque STEAM. Para ello, se realiz6 una revision documental de 55 articulos consultados en
bases de datos académicas como Scopus, Google Academico, Redalyc y Scielo, entre otras.
Ademas, se llevd a cabo una investigacion cualitativa-interpretativa utilizando un diagrama
elaborado en el programa CANVA. Como resultado, se identificaron las habilidades que tanto
docentes como estudiantes deben seguir desarrollando de manera interdisciplinaria: la resolucién
de problemas, el pensamiento computacional y la creatividad. Asimismo, es fundamental
promover la creacién de estrategias didacticas que faciliten diferentes enfoques de aprendizaje,
tales como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje por
descubrimiento, el aprendizaje por retos, el aprendizaje activo, el aprendizaje vivencial, el
aprendizaje personalizado y el aprendizaje invertido, entre otros.
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Abstract

This study provides an overview of several papers related to educational robotics and the STEAM
approach. For this purpose, a documentary review of 55 articles consulted in academic databases
such as copus, Google Scholar, Redalyc and Scielo, among others, was carried out. In addition, a
qualitative-interpretative research was carried out using a diagram elaborated in the CANVA
program. As a result, the skills that both teachers and students should continue to develop in an
interdisciplinary manner were identified: problem solving, computational thinking and creativity.
It is also essential to promote the creation of didactic strategies that facilitate different learning
approaches, such as project-based learning, game-based learning, discovery learning, challenge
learning, active learning, experiential learning, personalized learning and inverted learning, among
others.
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Introduccion

En la actualidad, muchos docentes carecen de un concepto claro sobre la robotica educativa y su
aplicacion en el aula, lo que limita su capacidad para integrar esta herramienta en los procesos de
ensefianza. Este proyecto tiene como objetivo analizar la literatura cientifica sobre la robotica
educativa y el enfoque STEAM, destacando su contribucion al desarrollo de habilidades esenciales
en el &mbito educativo. La robdtica educativa se ha consolidado como un recurso clave para
fomentar competencias como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad.
Sin embargo, la falta de conocimiento actualizado sobre esta metodologia dificulta su
implementacion efectiva en las clases.

Segun Gonzalez et al. (2021), la robdtica educativa se basa en enfoques didacticos como el
aprendizaje basado en problemas, proyectos, y estrategias activas, colaborativas y ludicas. En un
contexto educativo que evoluciona rapidamente debido a los avances tecnologicos, resulta
fundamental analizar la interseccion entre la robotica educativa y el enfoque STEAM. Esta unién
no solo promueve el desarrollo de nuevas habilidades en estudiantes y docentes, sino que también
enriquece diversas areas como la ciencia, las matematicas, las artes y la ingenieria.

Investigaciones como las de Guerrero et al. (2024) y Pérez y Mendoza (2020) destacan que la
robotica educativa no solo facilita el aprendizaje y la programacion desde una edad temprana, sino
que también contribuye al desarrollo integral de los estudiantes. Al presentar estas herramientas
de manera divertida y accesible, se logra captar mejor el interés de los alumnos y hacer que el
aprendizaje sea mas significativo.

Por lo tanto, es esencial que los docentes comprendan la importancia de estas dos categorias. Al
integrarlas, no solo mejoran el aprendizaje en distintas asignaturas, sino que también ayudan a
desarrollar habilidades criticas para el siglo XXI, como la creatividad y el pensamiento critico.
Este andlisis busca explorar como se describen las habilidades promovidas por la robdtica
educativa y el enfoque STEAM. La integracion de estas metodologias es necesaria para formar
individuos capaces de enfrentar desafios complejos. Sin embargo, muchos docentes aln carecen
del conocimiento necesario para abordar estos temas de manera significativa. Por ello, la siguiente
pregunta: ¢como se describen las habilidades promovidas por la robética educativa y el enfoque
STEAM en el siglo XXI mediante un analisis documental en bases de datos cientificas?

Marco Tedrico
Robotica Educativa

Gonzalez et al. (2021) y Angel et al. (2020), hablan sobre la robdtica educativa y dicen que es una
metodologia didactica que incluye el aprendizaje basado en problemas, proyectos, el aprendizaje
activo, colaborativo, vivencial y ltdico. Concuerdan y afiaden que es una metodologia que utiliza
robots para ensefiar competencias a través de la resolucion de problemas, fomentando habilidades
como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el
pensamiento algoritmico. Ambos enfoques destacan la importancia de utilizar robots como
herramientas para mejorar el aprendizaje a través de la practica y la interaccion directa con
problemas reales. Por otra parte, (Porcelli, 2020; Caballero et al. 2020). Menciona que la roboética



educativa es una herramienta pedagdgica que utiliza robots para ensefiar ciencias, tecnologia,
ingenieria y matematicas (STEM), promoviendo habilidades como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas. (Caballero et al. 2020). Estan de acuerdo y agregan que se centra en
mejorar el pensamiento computacional y la programacion en nifios. Ambos autores coinciden en
que la robdtica no solo facilita el aprendizaje de materias STEM, sino que también desarrolla
habilidades criticas y analiticas en los estudiantes.

Asi mismo, Morillay Montijano, (2020) y Guevara y Ortega, (2024), Describen que la robdtica
educativa es una disciplina que combina varias areas del conocimiento, como la mecanica, la
electrénica y la informatica, con el objetivo de desarrollar competencias en los estudiantes
mediante la construccion y programacion de robots. En esa misma via, Guevara y Ortega, (2024)
concuerdan y explican que es una herramienta pedagogica que integra la mecanica, la electronica
y el pensamiento l6gico para facilitar el aprendizaje de conceptos de ciencia y tecnologia. Los
autores subrayan que esta integracion multidisciplinaria permite a los estudiantes aplicar
conocimientos de diferentes campos para resolver problemas complejos

Enfoque STEAM

Becerra et al. (2024), corresponde a un enfoque que promueve la creatividad, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas a través de experiencias de aprendizaje interdisciplinarias
practicas. También, puede ser considerada como una metodologia educativa que integra las
disciplinas como la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria, el Arte y la Matematicas, con el objetivo
de, fomentar un aprendizaje interdisciplinario y aplicado. Este enfoque busca desarrollar
habilidades practicas y creativas en los estudiantes, preparandolos para enfrentar problemas
complejos en la vida real a través de la indagacion, la investigacion y la colaboracién. De igual
manera, NGfiez y De los Angeles (2021), considera que integra cinco disciplinas: Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. Ademas, lo consideran como un enfoque que
promueve una educacion integral, la, creatividad, la innovacion y el pensamiento critico a través
de la resolucion de problemas aplicados a un contexto real

Habilidades

Las habilidades se caracterizan por el desarrollo de capacidades y destrezas que se adquieren a lo
largo de un proceso de ensefianza sobre cualquier tema. Segin Gonzalez et al. (2021), las
habilidades son competencias que se fomentan en los estudiantes a través de metodologias que
promueven la experimentacion, la creatividad y el pensamiento critico, utilizando diversas
herramientas para lograr su desarrollo.

Es importante destacar que las habilidades también se adquieren mediante actividades practicas,
tales como técnicas, creativas, innovadoras, criticas, cientificas, entre otras. Por ello, cada persona
desarrolla diferentes habilidades segun su préctica y experiencia. Como sefiala Restrepo Echeverri
(2021), estas habilidades ayudan a promover diversas destrezas, permitiendo a los estudiantes
construir, disefiar y manipular elementos y herramientas tecnoldgicas a través del ensayo y error
en diferentes areas del conocimiento.



Aprendizaje activo

Este aprendizaje se centra en desarrollar una participacion activa, donde los estudiantes son
responsables de contribuir a su propio proceso de aprendizaje. Al hacerse cargo de su adquisicion
de conocimientos, se genera una ensefianza mas beneficiosa. Entre las caracteristicas mas
importantes se encuentra el fomento de la comprension profunda, ya que el aprendizaje activo
promueve la reflexion critica sobre diversos temas. Otra caracteristica relevante es la estimulacion
de la curiosidad y la creatividad, lo que rapidamente motiva al estudiante frente a los diferentes
desafios que pueda encontrar.

Segun Becerra et al. (2024), el aprendizaje activo es uno de los aspectos mas importantes que los
estudiantes pueden desarrollar durante su nifiez, ya que les permite sumergirse en la creatividad,
comenzar a conocer el mundo real y, al mismo tiempo, desarrollar diversos tipos de pensamiento,
como el computacional, critico, matematico y logico, entre otros. Por otro lado, Porcelli (2020) y
Caballero et al. (2020) destacan que el aprendizaje activo, junto con el pensamiento
computacional, facilita el aprendizaje en cualquier area del conocimiento, ya que no solo fomenta
la adquisicion de saberes, sino que también desarrolla multiples habilidades criticas y analiticas en
los estudiantes.

Metodologia

La presente investigacion sobre la conceptualizacion de la robotica educativa y el enfoque STEAM
se aborda desde una perspectiva cualitativa, utilizando una metodologia centrada en el analisis
documental. Este enfoque busca explorar y comprender fendmenos complejos desde la perspectiva
de los distintos participantes, empleando técnicas que facilitan el estudio detallado del contexto y
las experiencias de quienes participan en la investigacion. Como sefialan Hernandez et al. (2006,
p. 24), “la investigacion cualitativa se centra en comprender los fenémenos desde la perspectiva
de los participantes, y no en medirlos. Su objetivo principal es generar teoria a partir de los datos
recogidos en el contexto natural de los fenémenos estudiados”.

Se realizé una busqueda de informacion en diversas bases de datos, repositorios y bibliotecas
digitales con el fin de revisar informacién actualizada sobre la robética educativa y el enfoque
STEAM, enfocéndose en documentos del periodo 2020 a 2024. La busqueda incluy6 términos
como "robotica educativa”, "STEAM", "pensamiento computacional™ y "pedagogia”, entre otros.
Este proceso resultdé en la obtencién de 55 articulos de investigacion, que abarcan revistas
académicas, trabajos de grado, tesis y articulos cientificos, entre otros.

Organizacion y sintesis

La informacién obtenida fue organizada y sintetizada para construir un marco teérico que sustente
la investigacion. Autores como Gonzalez et al. (2021) y Pérez y Mendoza (2020) fueron
fundamentales en la identificacion de conceptos y metodologias didacticas relacionadas con la
robdtica educativa.

Se estructuraron los datos obtenidos en una base de datos detallada. Primero, se llevd a cabo una
busqueda exhaustiva de literatura relevante en diversas bases de datos académicas, como Scopus,



Google Académico, Redalyc y SciELO, entre otras. Se recopilaron un total de 55 documentos de
investigacion que abordan temas vinculados a la robdtica educativa y el enfoque STEAM. Para
cada uno de estos documentos, se extrajeron y registraron datos esenciales, incluyendo el titulo del
articulo, el nombre del autor, el afio de publicacién (limitado al periodo de 2020 a 2024), el pais
de origen, un resumen del contenido y el enlace de acceso. Esta base de datos facilitd la
organizacion y sintesis de la informacion, permitiendo una revision y analisis méas estructurado de
los conceptos y enfoques presentados. La organizacion de estos datos contribuyd a construir una
comprension mas sélida tanto de la robdtica educativa como del enfoque STEAM.

Muestreo para la seleccién de documentos

Se seleccionaron documentos siguiendo criterios de inclusion que contemplaron la relevancia del
tema, buscando en diversas bases de datos y bibliotecas digitales. La blsqueda se inicié con
términos como "robotica educativa™, "enfoque STEAM", "didactica”, "educacion”, "pedagogia” y
"pensamiento computacional™, limitdndose a publicaciones recientes, del periodo 2020 a 2024, y
considerando su pertinencia en el contexto educativo colombiano. Esta base de datos facilito la

organizacion de los documentos seleccionados.
Recoleccion y analisis de los datos

Segun el libro Metodologia de la investigacién de Hernandez et al. (2006), la investigacion
cualitativa se caracteriza por desarrollarse de manera paralela, lo que significa que las etapas del
proceso no siguen un orden secuencial rigido, sino que se interrelacionan y se superponen.

Categorizacioén de analisis

Para la recoleccion de datos, se generd una base de datos con los siguientes datos: nombres de los
autores y se agrupan segun el concepto en comdn que tienen sobre estos temas, permitiendo una
visibn mas clara y estructurada de como diferentes estudios y enfoques coinciden en su
interpretacion y aplicacion de la robdtica educativa y el enfoque STEAM.

Disefio de investigacion

Se opto por la teoria fundamentada, un enfoque recomendado por Sampieri (2006) para generar
teorias que emergen directamente de los datos recopilados. La teoria fundamentada (Grounded
Theory), propuesta por Barney Glaser y Anselm Strauss en 1967 en su obra The Discovery of
Grounded Theory, se basa principalmente en el interaccionismo simbélico (Sandin, 2003). A lo
largo del tiempo, otros autores han desarrollado esta teoria en diversas direcciones. Asi, el disefio
de la teoria fundamentada emplea un procedimiento sistematico y cualitativo para generar una
teoria que explique, a nivel conceptual, una accion, interaccion o area especifica.

Al aplicar la teoria fundamentada, se lleva a cabo un proceso iterativo de recoleccién y analisis de
datos, donde las categorias y subcategorias emergen de la informacion recopilada. Estas categorias
se refinan y desarrollan hasta alcanzar un punto de saturacion teorica, es decir, cuando la
recoleccion adicional de datos ya no aporta nuevas ideas ni conceptos relevantes.



Este enfoque permite comprender en profundidad cémo los docentes en formacion reciben y
aplican los conceptos de robdtica educativa y STEAM, asi como la influencia de estas
percepciones en su practica pedagogica. La teoria fundamentada proporciona una base tedrica
solida, respaldada por la evidencia empirica obtenida a lo largo del estudio, lo que contribuye a
una investigacion profunda sobre los diferentes puntos de vista de los autores en relacion con el
concepto y la aplicacion de la roboética educativa y el enfoque STEAM.

Resultados

Se analizaron los documentos cientificos publicados entre el periodo 2020 - 2024. De los cuales,
38 se centran en la robdtica educativa y 17 en el enfoque STEAM. De los documentos analizados,
53 estan en espafiol y 2 en inglés. El analisis revel6 habilidades comunes entre las dos variables:
robética educativa y habilidades STEAM, como se muestra en la figura 1, una nube de palabras.

Figura 1

ROBOTICA EDUCATIVA ENFOQUE STEAM )
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Nota: Habilidades que se deben potencializar en el aula de clase para el siglo XXI

Dentro de la variable de la robdtica educativa, se destacan autores como Gonzélez et al. (2021) y
Angel et al. (2020), quienes realizan aportes significativos y coinciden con otras investigaciones
en que la robodtica desarrolla habilidades como el pensamiento computacional, el aprendizaje
experimental, el pensamiento sistémico, el razonamiento logico, la inclusion digital, la toma de
decisiones, habilidades tecnoldgicas, y la motricidad fina y gruesa. Todas estas habilidades
contribuyen a que el estudiante pueda desarrollar un aprendizaje activo en temas actuales del
campo de la tecnologia. Asimismo, esta area permite a los docentes recrear y aplicar estrategias
didacticas que integren otras areas del conocimiento, mas alla de la tecnologia e informatica.

En este contexto, la robética educativa requiere métodos y enfoques que permitan a los estudiantes
ser actores de su propio aprendizaje. Por ello, se resalta el enfoque STEAM, promovido por autores
como Becerra et al. (2024), Gonzalez et al. (2021), Gémez et al. (2024), Pilco et al. (2024) y



Restrepo Echeverri (2021), entre otros. Estos autores coinciden en que este enfoque promueve la
resolucién de problemas desde diferentes areas, como ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas. En la figura 1, que presenta una nube de palabras, se observan las habilidades que
este enfoque propone para desarrollar proyectos en el aula, tales como la creatividad, la resolucion
de problemas, el trabajo en equipo y habilidades motoras.

Ademas, se destacan métodos de aprendizaje como el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje basado en retos,
el aprendizaje activo, el aprendizaje vivencial, el aprendizaje personalizado y el aprendizaje
invertido. Sin embargo, es fundamental que estas estrategias sean fomentadas por el docente en la
construccion del material pedagogico o didactico que disefie para el desarrollo de sus clases. Por
otra parte, la robética educativa y el enfoque STEAM se complementan en habilidades comunes,
por ejemplo: la innovacion, creatividad, colaboracidn, descomposicion de problemas, habilidades
criticas, habilidades analiticas, logica matematica, desarrollo emocional, reconocimiento de
patrones y abstraccion. Todo esto lleva a los docentes a mejorar el disefio metodoldgico, que se
base en una metodologia activa y participativa para los estudiantes, ya que fomenta un ambiente
de aprendizaje donde los educadores pueden guiar a los alumnos en la exploracién y resolucién de
problemas.

Conclusién

Esta investigacidn se considera como una iniciativa para que, los docentes que desean integrar la
roboética educativa y el enfoque STEAM en sus metodologias de ensefianza, fortalezcan diferentes
habilidades como la creatividad, la innovacion, aprendizaje basado en proyectos, equidad,
aprendizajes interdisciplinarios, aprendizaje basado en proyectos, trabajo colaborativo,
experimentacion y la participacion activa, entre otros. Se espera que con el desarrollo de
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje por descubrimiento
permitan a los estudiantes convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje. Estas estrategias,
cuando son disefiadas y promovidas adecuadamente por los docentes, seguramente enriqueceran
la creacion de material pedagogico, y generaran un ambiente propicio para la innovacion, la
colaboracion y el desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los estudiantes.
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