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RESUMEN EJECUTIVO 

 

La aplicación constante de los modelos educativos tradicionales en preparatoria ha causado 

que las niñas sigan en el proceso de memorizar y repetir la información que reciben por parte de 

las docentes, colocando una barrera entre la educación y el desarrollo de habilidades STEAM, las 

cuales requieren de la exploración y experimentación propia de las niñas, apoyándose de la 

pedagogía robótica, misma que proporciona una base sólida para que las habilidades tanto de 

Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemática (STEAM), sean desarrolladas desde un 

enfoque de integralidad y práctico que aporta de manera significativa a la mejora de un 

pensamiento crítico, creativo y analítico. En función de esto, el objetivo principal de esta 

investigación se refiere a “Caracterizar la formación en habilidades STEAM aplicando pedagogía 

robótica en niñas de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepción, 

Ibarra”. Para llevar a cabo esta investigación se empleó un enfoque mixto, integrando los aspectos 

cualitativos para analizar si las niñas tienen desarrolladas las habilidades planteadas en la ficha de 

observación articuladas con el currículo de preparatoria y cuantitativos para medir el conocimiento 

de las docentes en STEAM y robótica, teniendo como resultado que las niñas no tienen 

desarrolladas estas habilidades en su gran mayoría y las docentes no conocen los términos 

mencionados, por ello se ha elaborado una guía con proyectos STEAM a través de la pedagogía 

robótica, apoyándose en una ruta de aprendizaje que, además cuenta con gamificación y su 

estructura corresponde a la estrategia de aprendizaje basado en proyectos.  

 

Palabras clave: STEAM, pedagogía robótica, preparatoria, gamificación. 
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ABSTRACT 

 

The constant application of traditional educational models in preparatory school has caused 

girls to continue in the process of memorizing and repeating the information they receive from 

teachers, placing a barrier between the education and the development of STEAM skills, which 

require the exploration and experimentation of the girls' own, supported by robotic pedagogy, 

which provides a solid basis for the skills of both Science, Technology, Engineering, Arts and 

Mathematics (STEAM), to be developed from a holistic and practical approach, which contributes 

significantly to the improvement of critical, creative and analytical thinking. Based on this, the 

main objective of this research is to “Characterize the training in STEAM skills by applying robotic 

pedagogy to girls of preparatory education in the Fiscal Educational Unit of the Inmaculada 

Concepción, Ibarra”. To carry out this research a mixed approach was used, integrating the 

qualitative aspects to analyze whether the girls have developed the skills raised in the observation 

sheet articulated with the preparatory curriculum and quantitative to measure the knowledge of the 

teachers in STEAM and robotics, having as a result that the girls do not have developed these skills 

in their vast majority and the teacher does not know the terms mentioned, so a guide with STEAM 

projects through robotic pedagogy has been developed, relying on a learning route that also has 

gamification and its structure corresponds to the project-based learning strategy. 

 

Keywords: STEAM, robotic pedagogy, preparatory, gamification 
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INTRODUCCIÓN 

 

Problema de investigación  

 

En la actualidad, la educación ha tenido grandes avances en cuanto a la aplicación de 

nuevas formas de aprendizaje, una de las más recientes es el enfoque STEAM, la cual integra cinco 

disciplinas (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemática), mismas que son desarrolladas a 

través de la robótica educativa. Es así como, para García-Fuentes et al. (2022), la integración de 

las cinco disciplinas se convierte en una interdisciplinariedad, misma que comprende una visión 

de educación con transversalidad y una concepción holística del aprendizaje, el cual toma como 

punto central el aporte significativo que este tiene para la vida.  

 

Para el Comité de educación STEM del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología de los 

Estados Unidos (Committee on STEM education, 2018), la innovación cada vez crece a pasos 

agigantados y se requiere de personas que manejen conocimientos científicos y tecnológicos, el 

problema es que no las hay o si las hay son muy pocas y no cubren las demandas de la sociedad, 

por lo que encuentran la necesidad de que en las escuelas desde los niveles iniciales se 

implementen estrategias para que los niños desarrollen las llamadas habilidades del siglo XXI.  

 

Por otra parte, en Colombia se ha realizado un estudio basado en la forma de enseñanza en 

las escuelas, encontrando que se da en partes divididas ya que las asignaturas son impartidas por 

separado evitando que los estudiantes establezcan una relación entre ellas, por lo tanto, ven en 

STEAM un camino para articular todas las áreas básicas de conocimiento incluyendo a la 

tecnología, aunque esto signifique mayor compromiso por parte del docente y también del 

estudiante (Espinosa et al., 2020). 

 

A pesar de que el enfoque STEAM sea muy prometedor para potenciar las habilidades de 

los educandos de una forma transversal e interdisciplinar, no ha tenido mucha acogida en el sistema 

educativo ecuatoriano y en la mayoría de las instituciones se sigue trabajando de manera 

tradicional. Tal es el caso de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción”, 

institución en la que las docentes siguen utilizando métodos tradicionalistas y en ninguna situación 

han tomado en cuenta trabajar con STEAM o robótica educativa, siendo la principal causa la 

considerable ausencia de capacitación docente en temas de pedagogía robótica y habilidades 

STEAM, lo cual tiene como efecto que las niñas de preparatoria no conozcan sobre este enfoque 

y no desarrollen dichas habilidades, pues los docentes siguen aplicando metodologías poco 

innovadoras en donde priman la memoriración y la disciplina (Lozsan, 2022). Lo cual conlleva a 

formular la siguiente interrogante:  

 

¿Qué habilidades STEAM practican las niñas en el proceso de aprendizaje en preparatoria? 
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Justificación  

 

La metodología STEAM va más allá de lo que el currículo puede ofrecer para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, siendo esta una de las razones más importantes para integrar estas 

disciplinas en preparatoria, aplicándola conjuntamente con la pedagogía robótica. Esto, debido a 

que aporta significativamente al desenvolvimiento de nuevas habilidades en los infantes, 

preparándolos para la realidad actual y futura, es decir, una realidad en la que están tomando fuerza 

la ciencia, ingeniería, arte, tecnología y con ello, las matemáticas. Por esa razón, se ha encontrado 

la necesidad de aplicar la pedagogía robótica para la caracterización de habilidades STEAM en 

preparatoria, pues es gracias a la robótica que se logra desarrollar estas habilidades de una forma 

integrada y multidisciplinar, siempre en forma de juego para los niños y niñas. Además, González-

Fernández et al. (2021), en su investigación, señalan que el aprendizaje del siglo XXI implementa 

nuevas herramientas, entre ellas la robótica, convirtiéndose en una de las más efectivas para 

potencializar habilidades creativas, colaborativas, comunicativas, sociales, de liderazgo y trabajo 

en equipo. 

 

Es así que, esta investigación tiene como finalidad contribuir al proceso de enseñanza-

aprendizaje de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción” en la ciudad de 

Ibarra, teniendo como beneficiarios directos a las estudiantes de preparatoria y sus docentes. Como 

beneficiarios indirectos pero no menos importantes, se encontrarán los padres de familia y la 

sociedad, de manera que se estará contribuyendo al desarrollo y beneficio de toda la comunidad 

educativa.  

 

Objetivos  

Objetivo General  

 

Caracterizar la formación en habilidades STEAM aplicando pedagogía robótica en niñas 

de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepción, Ibarra. 

 

Objetivos Específicos 

 

Elaborar un constructo teórico que sustente científicamente las habilidades STEAM y la 

Pedagogía Robótica. 

 

Diagnosticar la incidencia de la pedagogía robótica en la formación de habilidades STEAM 

en niñas de preparatoria a través de instrumentos y técnicas de investigación. 

 

Proponer una guía con proyectos para el desarrollo de habilidades STEAM a través de la 

pedagogía robótica. 
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Impacto de investigación 

 

La presente investigación busca caracterizar las habilidades STEAM a través de la 

pedagogía robótica o también llamada robótica educativa, específicamente en las niñas del primer 

nivel de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción”. A partir 

de ello, se elaborará una guía con la cual se podrá trabajar en el desarrollo de habilidades STEAM, 

siendo algunas de ellas, el pensamiento lógico matemático, pensamiento creativo, habilidades 

lingüísticas y sociales, curiosidad, concentración, psicomotricidad, trabajo en equipo, liderazgo, 

entre otras.   

 

De tal manera que, las niñas tendrán una formación integrada de saberes y conocimientos 

que les aportará de manera significativa en situaciones que acontecen diariamente, además de que 

puedan encaminarse desde ya hacia carreras universitarias que sean afines a la ingeniería, 

tecnología, ciencia, artes y matemática, siendo en el futuro personas innovadoras que aporten al 

desarrollo y bienestar de la sociedad. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1 STEAM 

1.1.1 Origen Del Término STEAM 

 

Inicialmente, la metodología STEM se originó en Estados Unidos en el año de 1990, este 

término fue introducido por “The National Science Fundation”, haciendo referencia a disciplinas 

como la Ciencia (Science), Tecnología (Technology), Ingeniería (Engineering) y Matemática 

(Mathemathic), en dicha época, estas áreas eran tratadas de forma individual debido a que aún no 

se establecía su integración y la aplicación de ellas estaba ligada a empresarios y políticos que 

pretendían impulsar las vocaciones en profesiones relacionadas estrictamente a las disciplinas 

STEM (García-Carmona, 2020).  

 

Sin embargo, en el año 2008, Georgette Yakman propone la integración de una disciplina 

más, la cual fue el Arte (Art), misma que pretendía desarrollar habilidades de lenguaje, ciencias 

sociales y artes plásticas/manuales, con esta disciplina el término STEM pasó a llamarse STEAM 

y se implentó como una metodología en educación, desde entonces, las habilidades STEAM han 

venido desarrollándose a través de la robótica educativa de forma integrada, su finalidad es lograr 

que los individuos se enriquezcan con nuevos conocimientos que aporten con soluciones creativas 

ante la variedad de problemas que suceden en la sociedad (Sánchez-Ludeña, 2019).   

1.1.2 Definición De STEAM Según Autores 

 

El término STEAM integrado por cinco disciplinas que son Science (Ciencia), Technology 

(Tecnología), Engineering (Ingeniería), Art (Arte) y Mathemathic (Matemática), se define como 

un enfoque educativo, mismo que tiene como objetivo el garantizar un proceso de enseñanza-

aprendizaje transversal e integral para que los estudiantes adquieran y construyan un aprendizaje 

significativo que les permitirá enfrentarse a los diversos retos de la sociedad actual (Ortega, 2016).  

 

Cilleruelo y Zubiaga (2014), mencionan que STEAM se presenta como un modelo en el 

campo de la educación, proporcionando una enseñanza integrada e interdisciplinar que tiene una 

conexión directa con la realidad del contexto y las competencias, así como también las temáticas 

establecidas por el currículo, razón por la cual se direcciona a la formación de las personas en las 

cinco disciplinas y las prepara para resolver problemas.  

 

Por otra parte, la autora Balsells (2022), señala que STEAM se ha introducido en las aulas 

como un proyecto que se origina a partir de problemáticas reales que están enlazadas con el 

contexto en el cual los estudiantes se desarrollan, de manera que deberán proponer una solución 

en la cual se evidencie la implicación de las cinco disciplinas que conforman el término STEAM.  
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Lo que significa que, como lo mencionan Ortega, Cilleruelo y Zubiaga, se proporciona una 

enseñanza con transversalidad para fortalecer en los estudiantes un aprendizaje integrado y que les 

permita establecer soluciones ante diversos problemas de su contexto.  

1.1.3 Caracterización De Las Disciplinas STEAM 

 

Cada una de las disciplinas que integran la metodología STEAM tienen características 

específicas que son esenciales para conocer cómo se desarrollan y qué habilidades fomentan en 

los estudiantes para que puedan llegar a la adquisición de un aprendizaje significativo y mucho 

más estructurado.  A continuación, se detallan las características de cada una de las disciplinas que 

integran STEAM: 

 

Science (Ciencia). 

 

Para entender las características de Ciencia dentro del término STEAM, es necesario que 

antes se conozca su significado de forma general, de tal manera, Alvarado y Flores (2001), 

destacan algunas definiciones que son relevantes y señalan que la ciencia es una disciplina que 

genera conocimientos que integran un conjunto de ideas abarcando situaciones reales, permitiendo 

la resolución de problemas, otorgando además, una forma de observar y entender las situaciones 

que ocurren en el mundo actual.  

 

Una vez que se ha identificado el significado de ciencia de forma general, se detalla qué 

pasa con la ciencia en la educación. Es así como Gómez y Ruiz (2016), proponen que el enseñar 

sobre ciencia a los niños debe atravesar por un proceso organizado de situaciones que les otorgue 

experiencias novedosas con las cuales puedan elaborar una explicación de lo que acontece en su 

entorno, siempre teniendo en cuenta que, en los primeros niveles de educación, la enseñanza de 

los contenidos científicos es poco formal en comparación con los niveles más avanzados. En el 

mismo apartado, los autores hacen énfasis en la forma de enseñar ciencia a los niños, 

argumentando que se debe ubicar las motivaciones, actitudes y experiencias previas de los 

estudiantes por encima de los contenidos teóricos, es decir, que la enseñanza de la ciencia se lleve 

a cabo de una forma lúdica y dinámica, esto con el fin de que la adquisición del aprendizaje sea 

divertido y sobre todo significativo para ellos, recalcando que no se pretende que a los niños se les 

llame científicos, sino que sean vistos como seres capaces de utilizar un conocimiento para 

transformarlo en algo útil dentro de su entorno y con ello puedan responder ante problemas por 

pequeños que estos sean.  

 

Technology (Tecnología). 

 

La tecnología para Bijker (2005), desde una visión general, se define como una fuerza 

autónoma en la sociedad, dicha fuerza se desarrolla de forma intrínseca en diferentes procesos 

técnicos y aparatos tecnológicos, en ese sentido, sigue una lógica que no se ve afectada por factores 
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del exterior y se ha convertido en una herramienta de uso muy frecuente o casi permanente, 

ocasionando que en algunos casos la tecnología sea vista de forma negativa, sin embargo, la culpa 

recae en las personas que no demuestran un aprovechamiento eficaz de la tecnología.  

 

Es entonces que se da a conocer una nueva forma de aprovechar la tecnología desde la 

educación, denominándose tecnología educativa, la cual es considerada como una disciplina de 

carácter integrador y significativo de la educación (Cabero, 1999). En otras palabras, en la 

actualidad, a los niños se les llama nativos digitales por la facilidad con la que se involucran con 

distintos aparatos tecnológicos. Por esa razón, la tecnología se ha vuelto necesaria en el contexto 

escolar, despertando el interés de los estudiantes ante los contenidos presentados por el docente, 

de manera que se generan oportunidades de aprendizaje innovadoras con los que los estudiantes 

pueden desenvolverse en el contexto de sus vivencias, ofreciendo soluciones a problemas a través 

del uso y aplicación de la tecnología, a su vez, se convierte en un medio de ingenio en el cual se 

involucra a los alumnos en proyectos interactivos que son muy prácticos e interdisciplinares.  

 

En ese sentido, la tecnología va tomando fuerza en el modelo STEAM y puede ser aplicada 

en la construcción de nuevos conocimientos sobre el mundo real y al igual que las otras disciplinas, 

convertir dichos conocimientos en ideas novedosas que se enmarquen en plantear soluciones para 

un determinado problema detectado en el propio contexto en el que se desarrollan día a día y, a su 

vez, sirva como un aporte para la sociedad en general en cuanto al aprovechamiento de la 

tecnología . 

 

Engineering (Ingeniería). 

 

La ingeniería además de ser una profesión, es reconocida por Boca (2014), como una 

disciplina en la que los profesionales que la estudian integran conocimientos de las Ciencias 

Naturales y las Matemáticas, mismos conocimientos que han sido adquiridos a través de la 

experimentación y la práctica continua para posteriormente ser aplicados, llegando al consenso de 

que la ingeniería no es una ciencia, sino que se convierte en una aplicación de esta, poniendo en 

conocimiento que se requiere de habilidad para que mediante esta disciplina se presenten 

soluciones favorables ante conflictos del diario vivir.  

 

En el contexto educativo se visualiza a la ingeniería como una disciplina extremadamente 

difícil para ser puesta en práctica en las aulas. Sin embargo, a través de su integración en STEAM, 

es posible que se motive a los niños por aprender a través de la ingeniería, siguiendo un proceso 

en donde se define un problema, así como también los indicadores para verificar la aplicabilidad 

de las posibles soluciones para el problema establecido (Silva et ál., 2022). De igual manera, los 

autores destacan que los educandos deben asimilar y comprender los ideales y concepciones de la 

ingeniería tanto como una disciplina y como una profesión. En base a lo establecido por los autores, 

lo que se pretende es que los niños se motiven por estudiar carreras afines a la ingeniería en un 
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futuro, esto en vista de que la demanda de estudiantes para estas profesiones ha disminuido 

considerablemente debido a la idea equivocada de que la ingeniería es sumamente difícil y muy 

pocos pueden acceder a ella.  

 

Art (Arte). 

 

El arte es observado, percibido y aplicado por las personas durante todos los días, en 

cualquier momento y lugar, sin embargo, no se tiene bien definido su concepto, es entonces que 

surge la interrogante ¿Qué se entiende por arte? Para responder a esta incógnita se aborda la 

investigación de Castañeda (2017), quien afirma que el arte es una actividad en la que un individuo 

parte de las propias experiencias en las cuales demuestra que ha hecho uso de su percepción de 

estímulos, los cuales han generado sensaciones y han involucrado al mismo tiempo la activación 

del pensamiento.  

 

Desde el punto de vista académico, el arte es entendido como un factor que cumple una 

función importante debido al papel que juega en las aulas de clase. En base a Palacios (2006), el 

arte involucra sentimientos, emociones y afectos, aspectos que son relevantes en el desarrollo 

integral de los estudiantes, especialmente de los niños en edades tempranas. En la misma línea, 

Pérez (2015), indica que el arte, en relación directa con STEAM, interviene en la innovación y 

diseño mediante la curiosidad, imaginación y búsqueda de algunas soluciones para un determinado 

problema. De esta manera, se comprende que el arte es tan importante como las disciplinas de 

ciencias exactas, ya que también fomenta el desarrollo cognitivo, emocional, social, motor y el 

pensamiento tanto creativo como crítico.  

 

Mathemathics (Matemática). 

 

Según un estudio realizado por Vasco (1993), se menciona que la definición de matemática 

no está esclarecida, pese a esta situación, en la historia se registran procesos sociales que integran 

la ideación, discusión y consignación en símbolos y gráficas representativas, así también, ponen 

de manifiesto la decodificación de saberes, indicando que todo esto se ha venido entendiendo como 

matemática.  

 

Por otra parte, para Alsina (2020), la matemática es el saber hacer, mismo que parte de 

procesos de pensamiento matemático, los cuales incluyen el resolver problemas, la capacidad de 

razonamiento, comunicación, representación y las diversas conexiones con otras áreas de 

conocimiento; estos procesos contribuyen al desarrollo de nuevas formas de pensar que se 

atribuyen a las matemáticas dando paso a la argumentación, descubrimiento,  representación y 

demostración. El autor también argumenta que tanto los proceos y las formas de pensar de la 

matematica tienen conexión entre contenidos y otrás áreas tales como la Ciencia, Ingeniería, Arte 

y Tecnología. Es entonces que, esta disciplina se introduce en STEAM cumpliendo una función 

interdisciplinar con la cual se pretende motivar a los estudiantes por aprender y comprender el 
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sentido de las matemáticas desde la búsqueda y análisis de situaciones reales que suceden en el 

propio contexto, convirtiéndose también en una oportunidad para explorar el entorno, fomentar la 

creatividad al plantear soluciones razonadas en función de la problemática planteada y establecer 

una conexión directa con las disciplinas STEAM.  

1.1.4 Relación de la Metodología STEAM y el Currículo de Preparatoria  

 

Como se ha mencionado antes, STEAM es una nueva forma de poner en práctica una 

enseñanza integrada por disciplinas como lo son la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 

Matemática, con las cuales se busca el objetivo de provocar un aprendizaje significativo, 

desarrollando habilidades del siglo XXI que son útiles para proponer soluciones a los problemas 

del entorno. Es así como Urgilés et ál. (2022), argumentan que STEAM como metodología 

educativa también compromete características de liderazgo que permiten dirigir un trabajo 

colaborativo, adicional a esto, señalan que STEAM se ha convertido en la base para brindar una 

educación transdisciplinar, capaz de acoplarse con otras ciencias haciendo uso de herramientas y 

recursos tecnológicos. 

 

 A partir de estas afirmaciones, es preciso establecer la relación de la metodología STEAM 

con el Currículo de Preparatoria para comprender el aporte de esta nueva metodología integrada 

específicamente en la educación primaria.  

 

El Ministerio de Educación (2019), establece en el Currículo de Educación General Básica 

Subnivel Preparatoria, el perfil de salida de los bachilleres del Ecuador, mismo que se va formando 

desde la Educación General Básica y se fundamenta en tres ejes principales que son: justicia, 

solidaridad e innovación. La conexión entre STEAM y el currículo de preparatoria se determina 

de la siguiente manera: el eje de justicia hace referencia a la construcción de personas capaces de 

actuar respetuosamente con la naturaleza, con ellas mismas, los demás y sus ideas, reconociendo 

a su vez las habilidades que poseen con el fin de potencializarlas; el eje de solidaridad concuerda 

con lo propuesto por los autores antes mencionados, ya que el currículo establece que los 

estudiantes deben estar aptos para apropiarse de una responsabilidad social para interactuar entre 

pares dentro de un trabajo colaborativo, actuando en base a las características de un líder, es decir, 

con empatía, tolerancia y comprensión; finalmente, se encuentra el eje de innovación, enfocado en 

que los estudiantes se muevan por la curiosidad intelectual y resuelvan problemas a través del 

trabajo colaborativo, tomando iniciativas creativas, aplicando el razonamiento lógico, crítico y 

complejo.   

 

De lo anteriormente expuesto, se obtiene la relación que tiene la metodología STEAM con 

el Currículo de Preparatoria, además las disciplinas que integran STEAM se conectan con los ejes 

de desarrollo y aprendizaje, los cuales comprenden el desarrollo personal y social, el 

descubrimiento del medio natural y cultural, así como también la expresión y comunicación. En 

Ecuador existe una propuesta de una guía de apoyo para los docentes en la implementación de 

metodología STEM-STEAM para grados superiores, misma que cuenta con proyectos 

integradores que son trabajados en conjunto con metodologías activas y técnicas como son el 
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Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas, flipped classroom, 

gamificación y aprendizaje cooperativo (MINEDUC, 2021). Estas metodologías activas se 

convierten en un apoyo para aplicar proyectos STEAM en las aulas no solo de niveles superiores 

sino también en preparatoria y así desarrollar las destrezas propuestas en el currículo.  

 

Tabla 1 

Relación STEAM y Currículo de Preparatoria 

Eje de desarrollo y 

aprendizaje en 

Preparatoria 

 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

Disciplinas STEAM Relación 

Desarrollo personal y 

social 

 

Identidad y autonomía 

 

STEAM  Liderazgo. 

Convivencia 

 

STEAM Trabajo colaborativo 

Expresión y 

comunicación 

 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

 

Arte Comunicación entre 

pares y con adultos. 

Comprensión y 

expresión artística 

 

Arte Creación de objetos 

novedosos. 

Expresión corporal 

 

STEAM Trabajo colaborativo 

Descubrimiento del 

medio natural y 

cultural 

Descubrimiento y 

comprensión del 

medio natural y 

cultural 

 

Ciencia  

Tecnología 

Ingeniería 

Brinda un método 

para la observación e 

interpretación del 

medio natural. 

Relaciones lógico-

matemáticas 

Matemática  Fomenta el 

pensamiento lógico y 

crítico. 

Nota. STEAM en la columna de disciplinas hace referencia a que se involucran las 5 áreas en el 

desarrollo de un ámbito de aprendizaje.  

 

Fuente: Sánchez-Ludeña (2019). 

1.1.5 STEAM como Enfoque de Aprendizaje en Preparatoria. 

 

Si bien es cierto, en la actualidad, el currículo ecuatoriano de preparatoria ha tomado los 

aportes de Piaget, Ausubel y Vigotsky como fundamentos teóricos, los cuales indican que los 

infantes son los actores principales en la construcción de sus aprendizajes; a pesar de ello, se siguen 

empleando metodologías poco innovadoras y tradicionales que hacen que el proceso educativo 

caiga en la rutina y se vuelva aburrido. Es por ello que STEAM como enfoque de aprendizaje en 
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preparatoria, busca que niños y niñas se motiven por adentrarse en el mundo del conocimiento 

científico, en donde aprendan a desarrollar un pensamiento creativo e innovador, dándole valor al 

trabajo colaborativo y fomentando que su formación académica y personal sea útil para la 

sociedad, encontrando soluciones adecuadas y coherentes ante las demandas del contexto actual 

(Monroy et ál., 2021). Es así como el aplicar el enfoque STEAM desde los primeros niveles de 

preparatoria resulta ser beneficioso para los niños, esto en vista de que al proporcionar una 

educación integrada por la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Martemática, se fomenta en los 

estudiantes habilidades creativas y críticas.  

 

 Ampliando esta temática, Zamorano et ál. (2018), indican que la finalidad de STEAM en 

la educación es formar individuos con creatividad, críticos, con capacidad de razonamiento y 

liderazgo, es por ello que, es imprescindible conocer el rol que tiene el estudiante y el maestro en 

el contexto de esta metodología para que pueda ser aplicada y desarrollada en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, siendo así, según los autores mencionados en este apartado, en la tabla 2 

se detalla el rol del docente y el estudiante en el contexto de la metodología STEAM.  

 

Tabla 2 

Rol del docente y del estudiante en STEAM 

Rol del docente Rol del estudiante 

● Guía y orientador. 

● Presenta los proyectos de forma 

llamativa. 

● Se interesa por las necesidades 

cognitivas y emocionales de sus 

estudiantes. 

● Brinda retroalimentación en el avance 

de los proyectos. 

● Apoya las soluciones que se van 

presentando en el transcurso del 

proyecto. 

● Domina todos los conocimientos y 

habilidades STEAM. 

● Se adapta a los requerimientos de 

STEAM. 

● Se mantiene en constante 

actualización en avances tecnológicos 

y científicos. 

● Tiene capacidad de liderazgo. 

● Crea ambientes de estimulación, 

comunicación, aceptación, confianza, 

respeto y afecto. 

 

● Es activo, crítico, reflexivo. 

● Actor principal de su aprendizaje. 

● Trabaja individualmente y de manera 

grupal. 

● Investiga y diseña. 

● Creativo. 

● Crea objetos en función de una 

solución planteada. 

● Actitud perseverante, sistemática, 

positiva y alentadora. 

● Acepta la participación de quienes 

conforman la comunidad educativa en 

sus proyectos. 

 

Fuente: Zamorano et ál. (2018). 

1.2 Pedagogía Robótica  
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1.2.1 Origen de la Pedagogía Robótica 

 

La robótica como término independiente, tiene su origen en el siglo I d.C, época en la que 

se dieron a conocer los primeros aparatos denominados autómatas que servían para medir 

recorridos de largas distancias, posteriormente, alrededor del siglo XVIII, la robótica toma fuerza 

con la presentación de recursos que involucraban la mecánica y la robótica, dichos recursos 

ayudaron en gran medida al desarrollo social y económico mientras se daba la Revolución 

Industrial, período que se estableció como una etapa de comunicación entre el ser humano y las 

máquinas (Gonzáles-Fernández, 2021).  

 

Estos antecedentes fueron clave para que años después, en la década de lo 60´s, expertos 

del Laboratorio de Medios del Instituto de Tecnología de Massachusetts, hicieran un primer 

acercamiento de los niños con recursos que tenían que ver con tecnología, dándoles la oportunidad 

de interactuar y realizar programaciones sencillas con las cuales demostraron que les era posible 

dar una solución a pequeños problemas planteados, así como también empezaron a desarrollar 

nuevas habilidades que más tarde se denominarían STEAM (González et al., 2021).  

1.2.2 Definición De Pedagogía Robótica Según Autores  

 

De acuerdo con Ruiz (1998), la robótica educativa o pedagogía robótica se estructura 

dentro de la teoría cognoscitivista del proceso educativo, dando paso a un tipo de aprendizaje 

inductivo el cual va de lo simple a lo complejo, así como también dando prioridad al aprendizaje 

por descubrimiento guiado, en otras palabras, estos procesos se van asegurando conforme al diseño 

y experimentación en ambientes didáctico-constructivistas a partir de los cuales los educandos 

gozan de la oportunidad de elaborar y sistematizar sus propios conocimientos a través de la acción 

realizada por sí mismos. 

 

En base a Odorico (2004), la robótica educativa es una disciplina cuyo objetivo es generar 

ambientes de aprendizaje centrados en la acción realizada por los estudiantes, esto es, llevar la 

teoría a la práctica a través del desarrollo de proyectos que les permitan ofrecer una solución a los 

problemas y de cierta manera consoliden el aprendizaje de varias áreas de conocimiento, 

encontrándose entre ellas las matemáticas, ciencias, tecnología.  

 

Bravo y Forero (2012), en su trabajo de investigación, sostienen que la pedagogía robótica 

es una disciplina encargada de propiciar las condiciones adecuadas para que los estudiantes se 

apoderen de los conocimientos que adquieren y así ellos puedan llevar su aprendizaje hacia la 

creación de robots que tengan que ver con situaciones o fenómenos de su contexto, al mismo 

tiempo que van integrando diversas áreas de conocimiento. 

 

Abordando la misma temática, Sánchez et ál. (2019), postulan que la robótica educativa o 

también llamada pedagogía robótica, es una metodología activa que busca incentivar a los 
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estudiantes a que se involucren en la construcción de su propio conocimiento a través de 

actividades que benefician el cambio de actitudes e ideas en cuanto al modo de pensar y actuar.  

 

En síntesis, los autores mencionados en este apartado dan muestra de que la pedagogía 

robótica es un excelente camino para que los estudiantes puedan ser verdaderamente los 

protagonistas en la construcción de sus aprendizajes, integrando a la vez distintas áreas de 

conocimiento y siendo doblemente activos ya que se trabaja desde el aspecto tanto intelectual 

como motriz, es decir, se lleva la teoría a la práctica ofreciendo soluciones a problemas.  

1.2.3 Incidencia De La Pedagogía Robótica En El Desarrollo De Habilidades STEAM 

 

En años recientes se ha venido aplicando diferentes modelos de aprendizaje con estrategias 

metodológicas activas con las cuales se pretende superar el modelo tradicional de enseñanza, así 

lo establece Gómez y Martínez (2018), quienes además mencionan que una de las estrategias más 

recientes es la pedagogía robótica, misma que ha demostrado tener la capacidad de integrar 

conocimientos de diferentes áreas, logrando así que los estudiantes construyan un aprendizaje 

significativo. En ese sentido, los autores también señalan que la implementación de la robótica en 

educación, requiere del uso de la tecnología en los salones de clase, creando de esa manera 

entornos educativos interdisciplinarios en los cuales los educandos desarrollan habilidades  

investigativas, de resolución de conflictos específicos y sobre todo formar personas capaces de dar 

respuestas sólidas y eficientes; del mismo modo, destacan que la robótica, al ser un término 

derivado de la ingeniería, tiene como meta potenciar la creatividad en la creación de robots, los 

mismos que fomentan el desarrollo de habilidades motrices y cognitivas, apoyándose en las 

ciencias duras como son las matemáticas. En la misma investigación, se recalca que la pedagogía 

robótica tiene un valor agregado al permitir que los estudiantes no solo desarrollen habilidades 

cognitivas y motoras, sino que también se desenvuelvan exitosamente en el contexto de crear 

relaciones sociales y trabajo en equipo.  

 

Por otra parte, Raposo et ál. (2022), dan a conocer que la pedagogía robótica interviene 

directamente en la educación STEAM, poniendo en acción un tipo de pensamiento computacional 

que también se manifiesta como una habilidad indispensable que puede potenciarse a partir de los 

primeros grados de educación. Pero ¿Qué es pensamiento computacional? Balladares et ál. (2016), 

lo describen como un pensamiento de mayor nivel de complejidad ligado a los rangos de 

razonamiento abstracto, matemático, pragmático y de ingeniería que son empleados en el diario 

vivir, es importante hacer énfasis en lo mencionado por los autores, quienes argumentan que al 

hablar de pensamiento computacional no significa que necesariamente se requiera de 

computadores u ordenadores para desarrollarlo, sino que este puede ser estimulado y puesto en 

funcionamiento únicamente con papel y lápiz, de igual manera sostienen que este tipo de 

pensamiento mejora considerablemente la capacidad de analizar diversas situaciones.  

 

En el marco de estas ideas, se establece la incidencia que tiene la robótica educativa en el 

desarrollo de habilidades STEAM, pues de la manera en que se muestra en la tabla 2, las 

habilidades STEAM están directamente relacionadas con las habilidades que desarrolla la 
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pedagogía robótica, lo que hace que sea aún más efectiva su implementación en las aulas de clase 

desde una perspectiva diferente a la tradicional en el campo educativo.  

 

En síntesis, la pedagogía robótica proporciona una base sólida para que las habilidades 

tanto de Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Artes o Matemática (STEAM), sean desarrolladas desde 

un enfoque de integralidad y práctico que aporta de manera significativa a la mejora de un 

pensamiento crítico, creativo y analítico.  

 

Tabla 3 

 Habilidades STEAM desarrolladas mediante pedagogía robótica 

Science 

(Ciencia) 

 

Technology 

(Tecnología) 

Engineering 

(Ingeniería) 

Art (Arte) Mathemathics 

(Matemática) 

Observar Usar 

herramientas 

 

Resolver 

problemas 

Desarrollo de la 

creatividad 

Creación de 

patrones 

Experimentar 

 

Ser inventivo Usar diversos 

materiales 

 

Expresión de 

emociones 

Uso de 

herramientas de 

medición 

 

Predecir Identificar 

problemas 

 

Diseñar Innovación Toma de 

decisiones 

Descubrir 

nuevas cosas 

Crear con la 

tecnología y 

hacer buen uso 

de ella 

 

Construir cosas 

funcionales 

Imaginación Creación de 

secuencias con 

un objetivo 

Elaborar 

preguntas 

 

 Crear prototipos Dibujar bocetos 

de prototipos 

Exploración de 

formas y 

números  

 

Conocer 

fenómenos 
 

 Rediseñar Integra 

diferentes 
formas de hacer 

 

 

Aprender 

conceptos 

mediante la 

práctica 

 Reinventar    

Fuente: Zona STEAM (2024). 

 

Es así como se distribuyen las habilidades STEAM de forma organizada, con ello, es 

posible comprender que la pedagogía robótica juega un papel fundamental y aborda todas las áreas 
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del ser humano, es decir, propicia el correcto desarrollo de habilidades tanto a nivel cognitivo, 

motriz y socioafectivo, estas áreas engloban a todo el ser y lo posicionan como un individuo con 

habilidades del siglo XXI con las cuales está en condiciones suficientes para solucionar conflictos 

por sí mismo y con la ayuda entre pares.  

1.2.4 Intervención De La Pedagogía Robótica En Preparatoria 

 

La educación inicial, incluyendo el nivel de preparatoria, es un proceso que se va 

desarrollando de manera continuada e integral, tomando en cuenta que en estas etapas es de vital 

importancia que las experiencias que los niños adquieren sean significativas (Cortés & García, 

2017). Entendiendo este aporte de las autoras, es importante mencionar que para propiciar dichas 

experiencias, es necesario implementar estrategias que involucren el desarrollo pleno de los niños 

en la parte cognitiva, motriz, socioafectiva y de lenguaje. Esto en vista de que una oportuna 

intervención en la primera infancia aporta al correcto desarrollo de habilidades, capacidades y 

competencias, las cuales serán fundamentales para toda la vida (Santi, 2019).  

 

 Aportando a esta temática,  Herrera (2009), menciona que las estrategias de aprendizaje 

son actividades que requieren de la operación mental para que se de la adquisición de 

conocimientos a través de la manipulación, teniendo siempre una intención clara o propósito bien 

establecido. En la misma investigación, la autora hace mención a las técnicas de aprendizaje que 

se implementan en las estrategias para formar procedimientos mentales de nivel superior. En ese 

sentido, se sintetiza que las estrategias de aprendizaje son procesos mentales y comportamientos 

que los estudiantes utilizan de manera activa y deliberada para mejorar su comprensión y retención 

de la información. 

 

Pese a lo establecido anteriormente, es fundamental que los docentes de los niveles 

iniciales en los cuales se incluye la preparatoria, comprendan que las estrategias no pueden 

aplicarse de la misma manera para todos los niños, pues es imprescindible que toda estrategia 

educativa sea adaptada a la edad de cada estudiante, esto en cuanto a poder saber y entender lo que 

son capaces de hacer en cada edad en la que se encuentren con el único fin de proponer actividades 

que puedan ser realizadas por ellos, sin hacer que caigan en la frustración ante actividades difíciles 

y en el aburrimiento frente a actividades demasiado fáciles para sus capacidades. Es por ello por 

lo que se ha tomado como sustento teórico el aporte de Vivas (2010), quien menciona:  

 

Se ha de establecer una diferencia entre lo que el alumno es capaz de hacer y aprender solo 

y lo que es capaz de hacer y aprender con ayuda de otras personas observándolas, 

imitándolas y siguiendo sus instrucciones o colaborando con ellas. (p.30) 

 

Una vez que se ha investigado de qué se tratan las estrategias de aprendizaje y cómo 

aplicarlas de acuerdo con la edad de cada niño, se plantea la estrategia de pedagogía robótica en el 

contexto educativo de preparatoria. Si bien es cierto, al hablar de robótica se viene a la mente un 

tema muy complejo de desarrollar y trabajarlo, sin embargo, Vivas y Sáez (2019), plantean que la 

robótica educativa como estrategia y herramienta educativa, encaja a la perfección con la 
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educación primaria y el modelo constructivista de aprendizaje que se maneja en las instituciones 

educativas, pues es a través de este modelo que los estudiantes adquieren el aprendizaje de forma 

activa y lúdica en donde además, tienen la oportunidad de construir objetos, así como también de 

tener varias experiencias significativo-funcionales.  

 

Aunque parezca un tanto complejo implementar pedagogía robótica en las aulas de 

preparatoria, es posible hacerlo gracias a que los niños en este nivel educativo se hallan en la 

segunda etapa de Piaget denominada “Preoperacional”, misma que inicia desde 2 años y termina 

aproximadamente a la edad de 7 años y se subdivide en la etapa preconceptual, comprendiendo la 

edad de 2 a 4 años y la etapa prelógica o intuitiva que parte desde los 4 a 7 años, así lo dan a 

conocer Castilla (2013), quien también agrega que en esta última subdivisión los niños están en la 

capacidad de poner a funcionar su pensamiento prelógico y de intuir relaciones concretas a partir 

del ensayo y error.  

 

Por otra parte, citando a Hervás et ál. (2018), se puede establecer que la robótica educativa 

o pedagogía robótica en los salones de clase de preparatoria, permite que los niños puedan 

adentrarse a desarrollar habilidades de manera integrada, aglutinando áreas de ciencias y 

tecnología, fomentando al desarrollo de su imaginación y entendimiento de todo aquello que los 

rodea, al mismo tiempo que van adquiriendo la capacidad de trabajar de manera colaborativa, lo 

cual aporta a una buena comunicación, responsabilidad, toma de decisiones y en diversos aspectos 

que influyen en el desarrollo de todo el ser que componen al niño.  

 

Tomando como referencia a Ovalles et ál. (2018), la robótica educativa se ha transformado 

en una practica motivadora y novedosa que ha ido reemplazado a los procesos verticales o 

tradicionales de enseñanza en done el maestro era quien tenía la razón absoluta; por el contrario, 

lo que la robótica educativa pretende, es que se puedan crear actividades que hagan atractivas a 

todas las áreas de conocimiento a través de herramientas tecnológicas que los niños puedan 

manipular, fomentando de manera transversal e interdisciplinaria las habilidades STEAM que se 

han establecido anteriormente.  
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1.3 Marco Legal 

 

El sistema de educación en Ecuador se guía por una base legal enmarcada en artículos que 

garantizan el derecho a una educación de calidad y calidez para niños, niñas y adolescentes. Es así 

como la presente investigación se sustenta en los artículos establecidos en la Constitución del 

Ecuador del 2008 y la LOEI, mismos que son la base fundamental en los Currículos de Educación 

Inicial y Educación General Básica Subnivel Preparatoria.  

1.3.1 Constitución del Ecuador 2008  

 

Art. 26.- La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la 

inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen 

vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar 

en el proceso educativo. 

 

Art. 27.- La educación se centrará en el ser humano y garantizará su desarrollo holístico, 

en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; 

será participativa, obligatoria, intercultural, democrática, incluyente y diversa, de calidad y 

calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulará el sentido 

crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de 

competencias y capacidades para crear y trabajar. La educación es indispensable para el 

conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construcción de un país soberano, y constituye un 

eje estratégico para el desarrollo nacional. 

 

Art. 28.- La educación responderá al interés público y no estará al servicio de intereses 

individuales y corporativos. Se garantizará el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso 

sin discriminación alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, básico y bachillerato o su 

equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en una 

sociedad que aprende. El Estado promoverá el diálogo intercultural en sus múltiples dimensiones. 

El aprendizaje se desarrollará de forma escolarizada y no escolarizada. La educación pública será 

universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educación superior 

inclusive. 

 

Art. 344.- El sistema nacional de educación comprenderá las instituciones, programas, 

políticas, recursos y actores del proceso educativo, así como acciones en los niveles de educación 

inicial, básica y bachillerato, y estará articulado con el sistema de educación superior. El Estado 

ejercerá la rectoría del sistema a través de la autoridad educativa nacional, que formulará la política 

nacional de educación; asimismo regulará y controlará las actividades relacionadas con la 

educación, así como el funcionamiento de las entidades del sistema. 
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1.3.2 Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) 

 

Art. 9.- Obligatoriedad. Los currículos nacionales, expedidos por el Nivel Central de la 

Autoridad Educativa Nacional, son de aplicación obligatoria en todas las instituciones educativas 

del país independientemente de su sostenimiento y modalidad. Además, son el referente 

obligatorio para la elaboración o selección de textos educativos, material didáctico y evaluaciones. 

 

Art. 10.- Adaptaciones curriculares. Los currículos nacionales pueden complementarse de 

acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades propias de las diversas instituciones 

educativas que son parte del Sistema Nacional de Educación, en función de las particularidades 

del territorio en el que operan. 

 

Art. 27.- Denominación de los niveles educativos. El Sistema Nacional de Educación tiene 

tres (3) niveles: Inicial, Básica y Bachillerato. El nivel de Educación Inicial se divide en dos (2) 

subniveles: 1. Inicial 1, que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) años de 

edad; e, 2. Inicial 2, que comprende a infantes de tres (3) a cinco (5) años de edad. 

 

Art.- 37.- El Sistema Nacional de Educación comprende los tipos, niveles y modalidades 

educativas, además de las instituciones, programas, políticas, recursos y actores del proceso 

educativo, así como acciones en los niveles de educación inicial, básica, bachillerato, y estará 

articulado con el Sistema de Educación Superior.  

 

Art.- 40.- El nivel de educación inicial es el proceso de acompañamiento al desarrollo 

integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, 

autonomía y pertenencia a la comunidad y región de los niños y niñas desde los tres años hasta los 

cinco años de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad cultural y lingüística, ritmo propio 

de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus capacidades y habilidades y destrezas.- La educación 

inicial se articula con la educación general básica para lograr una adecuada transición entre ambos 

niveles y etapas de desarrollo humano.- La educación inicial es corresponsabilidad de la familia, 

la comunidad y el Estado con la atención de los programas públicos y privados relacionados con 

la protección de la primera infancia.- El Estado, es responsable del diseño y validación de 

modalidades de educación que respondan a la diversidad cultural y geográfica de los niños y niñas 

de tres a cinco años.- La educación de los niños y niñas desde su nacimiento hasta los tres años de 

edad es responsabilidad principal de la familia, sin perjuicio de que ésta decida optar por diversas 

modalidades debidamente certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.- La educación de los 

niños y niñas, entre tres a cinco años, es obligación del Estado a través de diversas modalidades 

certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.  
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CAPÍTULO II: MATERIALES Y MÉTODOS 

 

2.1 Tipo de Investigación  

 

2.1.1. Investigación mixta 

 

La presente investigación está estructurada en un tipo de investigación mixto, integrando 

tanto el aspecto cualitativo como el cuantitativo para darle mayor veracidad, esto en vista de que 

Guelmes y Nieto (2015), plantean que esta combinación permite el hallazgo de diversos caminos 

con los que le es posible al investigador el poder tener una interpretación más amplia de las 

variables a estudiar.  

 

En ese sentido, se empleó un tipo de investigación cualitativo mismo que es entendido por 

Hernández et al. (2014), como el planteamiento de una meta que involucra la descripción e 

interpretación de ciertos fenómenos que son entendidos gracias a las diferentes percepciones que 

se generan desde las experiencias de quienes participan en la investigación. Siendo en este caso la 

descripción de las habilidades STEAM que las niñas de la Unidad Educativa Fiscomisional la 

Inmaculada Concepción tienen o no desarrolladas lo que se estudia en este trabajo de investigación.  

 

Así también, se ha empleado un tipo de investigación cuantitativo, el cual Baena (2017), 

destaca por tratarse del estudio de variables de manera objetiva, por lo tanto, la recolección de 

datos se realiza en un único momento con el fin de cuantificar y analizar los resultados para afirmar 

o refutar la hipótesis planteada. Es así como el presente trabajo de investigación titulado 

“Caracterización de la formación en habilidades STEAM aplicando pedagogía robótica en niñas 

de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepción, Ibarra”, se 

centró en una investigación mucho más cuantitativa en el sentido de que se cuantificó en qué 

medida las niñas han desarrollado ciertas habilidades STEAM. Por otra parte, es una investigación 

cuantitativa transversal debido a que la evaluación de las variables se realizó en un momento 

determinado por única vez (Cvetkovic-Vega et al., 2021). 

 

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos de investigación  

2.2.1. Alcance descriptivo 

 

A través de la investigación descriptiva se dió a conocer detalladamente en qué consisten 

las variables planteadas, pues de acuerdo con Morales (2021), se trata de detallar una situación en 

específico de tal manera que se muestren sus características desde las más generales hasta las más 

particulares. Es así como se pudo estructurar el marco teórico, obteniendo información que fue 

clave para elaborar los instrumentos de investigación adecuados con los que se pudo analizar la 

realidad en la que se encuentra la institución educativa frente a la temática planteada.   
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2.2.2. Método Deductivo 

 

De acuerdo a Abreu (2014), el método deductivo parte de lo general o macro hasta llegar 

a lo específico o particular de una situación o fenómeno. Siendo así, mediante este método fue 

posible partir de una investigación general de las variables a estudiar para llegar a la investigación 

de una parte en específico en una población determinada y en base a los resultados obtenidos se 

establecieron conclusiones a partir de las cuales se presenta una propuesta que aporta al desarrollo 

de habilidades STEAM a través de la robótica educativa.  

2.2.3. Método Analítico-Sintético 

 

Este método permite realizar un análisis partiendo de la descomposición de un todo en sus 

particularidades más específicas y se complementa con la síntesis para tomar la información 

particular más importante que se ha obtenido en el análisis previo dando paso a las posibles 

soluciones del problema principal (Rodríguez & Pérez, 2017). Por esta razón, la aplicación de este 

método fue conveniente para descomponer las variables a estudiar y en base a ello diseñar y aplicar 

instrumentos de investigación que fueron indispensables para realizar el análisis correspondiente 

e identificar la principal problemática del tema planteado, posterior a esto gracias al método 

sintético se pudo unificar lo más importante del análisis previo para plantear soluciones acordes al 

problema identificado.  

2.2.4. Técnica de la observación  

 

La técnica empleada en función del enfoque cualitativo es la observación, esta técnica 

posibilita la observación del fenómeno a estudiar sin influir en él para cambiar su comportamiento 

o características (Zapata, 2006). Es así como, en el mes de mayo de 2024 se realizó la recolección 

de datos cualitativos, haciendo referencia a las habilidades STEAM que las niñas de preparatoria 

de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepción tienen desarrolladas, esto se 

logró obtener a través de actividades que involucraron la parte básica de la robótica educativa que 

es la tecnología. 

2.2.5. Técnica de la encuesta  

 

Por otra parte, en el enfoque cuantitativo se aplicó una encuesta a las docentes de 

preparatoria en el mes de mayo de 2024, dicha encuesta tuvo el objetivo de conocer cuánto conocen 

sobre STEAM y pedagogía robótica y qué tan viable es la aplicación de la robótica educativa para 

el desarrollo de habilidades STEAM en los primeros años de Educación Básica de la Unidad 

Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción”. Sustentando este argumento, se toma el 

aporte de Casas et al. (2003), quienes concuerdan en que la encuesta es una técnica que permite 

realizar un análisis de los datos recolectados a través de preguntas específicas de un tema a una 
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población significativa de la que se pretende describir las características o puntos importantes a 

estudiar de acuerdo al tema de investigación.  

2.2.6. Instrumento 1: Ficha de observación 

En palabras de Soto (2014), una ficha de observación es un instrumento de investigación 

diseñado para el registro de datos ya sean cualitativos o cuantitativos dependiendo del objetivo 

que se desea alcanzar y con el fin de analizar dichos datos y mejorar aquellos aspectos en los cuales 

existan inconvenientes. De esta manera, con este instrumento se pudo recabar información desde 

la observación del comportamiento de las niñas frente a actividades básicas que involucraron a la 

pedagogía robótica, esta información fue útil para realizar un análisis de la situación y establecer 

propuestas de implementación de esta nueva metodología en beneficio del aprendizaje y desarrollo 

de habilidades STEAM en las niñas de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La 

Inmaculada Concepción”.  

2.2.7. Instrumento 2: Cuestionario 

El cuestionario es la estructura de la encuesta, gracias a este instrumento de investigación 

se hace posible recolectar datos precisos de los involucrados en el tema de investigación a través 

de preguntas cerradas de única opción de respuesta u opción múltiple (García, 2004). En el 

contexto de esta investigación, se elaboró un cuestionario en donde se establecieron diez preguntas 

cerradas que incluyeron una escala de Likert para sus respuestas, pues esta escala ha sido ideal 

para que el análisis pueda ser desarrollado adecuadamente y sin errores, teniendo en cuenta a 

Bertram (2008), se trata de un instrumento de tipo psicométrico en el cual las personas a quienes 

se aplica una encuesta  indican su acuerdo o desacuerdo ante una situación por medio de una escala 

ordenada. 

 

2.3 Preguntas de investigación  

 

1. ¿Qué son las habilidades STEAM? 

2. ¿Qué es pedagogía robótica? 

3. ¿Cómo se desarrollan las habilidades STEAM en las niñas? 

4. ¿Cuál es la incidencia de la pedagogía robótica en la formación de habilidades 

STEAM en las niñas? 

5. ¿Qué actividades de pedagogía robótica se pueden aplicar para el desarrollo de 

habilidades STEAM en las niñas? 
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2.4 Matriz de operacionalización  

 

Objetivo Variable Indicadores Técnicas 
Fuentes de 

Información 

Instrumento  

Diagnosticar la 

incidencia de la 

pedagogía 

robótica en la 

formación de 

habilidades 

STEAM en niñas 

de preparatoria a 

través de 

instrumentos y 

técnicas de 

investigación. 

 

HABILIDADES 

STEAM 

Definiciones 

Encuesta Docentes  

Ficha de observación 

 

La ficha de observación está estructurada con 

4 dimensiones referentes a las habilidades 

STEAM y estas son:  

 

Ciencia: Ítems 1-13 

Matemática: Ítems 14-25 

Arte: Ítems 26-31 

Tecnología: Ítems 32-37 

Importancia 

Características 

Desafíos y 

obstáculos 

Capacitación y 

formación 

Diagnosticar la 

incidencia de la 

pedagogía 

robótica en la 

formación de 

habilidades 

STEAM en niñas 

de preparatoria a 

través de 

instrumentos y 

técnicas de 

investigación. 

PEDAGOGÍA 

ROBÓTICA 

Definiciones 

Importancia 

Observación Estudiantes 

Cuestionario de encuesta  

 

● ¿Conoce sobre las habilidades 

STEAM? 

● ¿Conoce sobre la Robótica Educativa?  

● ¿Cree importante integrar la pedagogía 

robótica en la formación de habilidades 

STEAM para las estudiantes de 

preparatoria? 

● ¿Cuáles son los principales desafíos 

que puede enfrentar en la clase al 

implementar la pedagogía robótica 

para el desarrollo de habilidades 

Relación con las 

habilidades STEAM 

Intervención en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje 

Desarrollo de 

habilidades STEAM-

Pedagogía robótica 
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 STEAM en la enseñanza de las niñas 

de preparatoria en su institución? 

● ¿Cree que las habilidades STEAM a 

través de la robótica educativa 

proporcionan a las niñas valores como 

el respeto, trabajo en equipo, liderazgo 

y disciplina?  

● ¿Cree que las habilidades STEAM 

desarrolladas a través de la robótica 

educativa permiten que las niñas 

desarrollen un pensamiento crítico y 

lógico?  

● ¿Cree que las actividades de expresión 

artística se relacionan con la robótica 

educativa para desarrollar las 

habilidades STEAM en las niñas?   

● ¿Con qué frecuencia las niñas 

interactúan en actividades que 

involucran a la tecnología durante las 

clases?  

● ¿Cree usted que dentro del aula se 

puedan implementar juegos digitales 

en distintas plataformas para el 

desarrollo de habilidades STEAM en 

las niñas? 

● ¿Está de acuerdo en que en su 

institución se implemente una guía con 

actividades para el desarrollo de 

habilidades STEAM en las niñas de 

preparatoria a través de la pedagogía 

robótica? 
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2.5 Participantes 

 

La población con la cual se trabajó en el presente proyecto de investigación en cuanto a 

la aplicación de la encuesta contó con la participación de 4 docentes de los 4 paralelos de 

preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción”, identificadas 

como mestizas y de género femenino en un grupo etario con un rango de edad que va desde los 

26 hasta los 35 años. 

 

Para la aplicación de la ficha de observación se contó con la colaboración de 45        

estudiantes pertenecientes al paralelo B y C de un total de 90 estudiantes de los primeros años de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción” 

del cantón Ibarra, siendo todas las estudiantes de género femenino, mismas que se encuentran en 

un rango de edad de 5 a 6 años, de las cuales 44 niñas son mestizas y 1 niña es afroecuatoriana.  

 

2.6 Procedimiento y análisis de datos.  

 

Una vez finalizada la elaboración de los instrumentos de investigación, se solicitó la 

revisión y aprobación de estos por parte de la docente tutora de la investigación, posterior a esto 

se realizó el proceso de validación de los instrumentos. Una vez que los instrumentos fueron 

validados y aplicados con éxito en la institución educativa, se procedió con la tabulación de los 

datos recolectados, acción que se llevó a cabo a través del programa de hojas de cálculo EXCEL, 

en el cual se procesaron los datos obtenidos en la ficha de observación de las estudiantes para 

determinar la calidad del instrumento mediante un alfa de Cronbach. Después de tabular todos 

los datos, se procedió a realizar el respectivo análisis para determinar con certeza la problemática 

existente y en base a ello diseñar una propuesta de solución.  
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CAPÍTULO III: RESULTADOS Y DISCUSIÓN  

 

3.1 Resultados y Discusión de la encuesta aplicada a las docentes.  

 

Pregunta 1 

 

Gráfico 1  

Conocimiento de habilidades STEAM 
 

 
 

En base a las respuestas proporcionadas por las docentes de preparatoria, se obtuvo que, 

en su totalidad, el conocimiento que tienen sobre las habilidades STEAM se encuentra en 

medianamente, lo que significa que no es tan representativo y únicamente conocen conceptos 

breves de STEAM mas no conocen todo lo que engloba a este enfoque en educación. Teniendo en 

cuenta a Celis y González (2021), la importancia de que los docentes conozcan de qué trata y cómo 

se desarrolla STEAM, radica en que este enfoque es idóneo para que las y los estudiantes 

desarrollen competencias y habilidades en entornos de aprendizaje en los cuales se apliquen 

diversas formas de enseñar y aprender, otorgándoles un rol importante a los aprendices para que 

no sean solo observadores de una enseñanza sino que sean participes de ella y su aprendizaje se 

vaya tejiendo de manera significativa. Si el docente no conoce o conoce muy poco acerca de este 

tema es imposible que puedan aplicarlo en el aula con sus estudiantes, desaprovechando en gran 

medida la oportunidad de que sus estudiantes desarrollen competencias básicas para la vida.   

 

Pregunta 2 

 

Gráfico 2  

Conocimiento de robótica educativa 
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Con relación al conocimiento que las docentes tienen sobre robótica educativa se evidenció 

que tanto el 75% que se encuentra en medianamente como el 25% que se sitúa en poco no conocen 

totalmente de qué se trata esta pedagogía, por lo tanto, esto se convierte en una barrera para que 

no se implemente durante sus clases. Abordando esta temática, Alonso (2018), plantea que la 

robótica educativa implementada en el aula requiere de mucho conocimiento por parte del docente, 

mencionando que la mayoría de veces los docentes no se interesan por esta pedagogía debido a 

que la relacionan directamente con la programación, sistematización, y creación de robots, sin 

embargo, la autora aclara que la robótica educativa también tiene una parte humana que tiene que 

ver con el trabajo en equipo, colaboración, empatía y la superación de retos, aspectos que a diario 

se trabajan en el aula de clases.  

 

Pregunta 3 

 

Gráfico 3  

Pedagogía robótica, habilidades STEAM 
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A pesar de que sus conocimientos sobre habilidades STEAM y pedagogía robótica son 

relativamente bajos, las docentes en su totalidad consideran importante y muy importante que se 

integre esta pedagogía para desarrollar dichas habilidades en las niñas. Raposo et al. (2022), 

sostienen que en el marco del enfoque STEAM, la robótica es tomada como un recurso pedagógico 

de mucha utilidad y capaz de motivar a los estudiantes desde la educación en edades tempranas, 

en este contexto se señala que, además la robótica tiene la cualidad de ser generadora de 

aprendizajes que se construyen desde la interdisciplinariedad.  

 

Pregunta 4 

 

Gráfico 4 

Desafíos para el docente, STEAM y robótica 

 
 

Con respecto a los desafíos que pueden presentar las docentes al implementar la pedagogía 

robótica en sus aulas de clase, la mitad de ellas consideró que los recursos materiales inadecuados 

serían el principal obstáculo para que no se pueda llevar a cabo una enseñanza con la robótica 

educativa. Mientras que la otra mitad señaló que su principal problema o desafío sería tener poco 

conocimiento de la pedagogía robótica y STEAM, en este punto se encuentra que, aquellas 

docentes que dijeron conocer medianamente tanto STEAM como la pedagogía robótica, en 

realidad tienen poco conocimiento sobre estas variables. Para Monsalves (2011), al ser la robótica 

educativa un vínculo entre el aspecto lúdico y el componente interdisciplinario, se requiere que los 

recursos sean los adecuados para que en realidad se genere un aprendizaje a través de actividades 

que involucren la creación de objetos con material concreto u otros que sean acordes a las 

actividades que se planteen para desarrollar las habilidades STEAM, en el mismo apartado, la 

autora destaca que es importante el conocimiento del docente para que cumpla el rol de facilitador 

y sepa guiar a sus estudiantes en este proceso innovador de enseñanza y aprendizaje.  

 

Pregunta 5 
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Gráfico 5  

STEAM, robótica y valores 
 

 
 

Para la interpretación de este gráfico, se encontró que la mayoría de las docentes afirman 

que la robótica educativa como medio de desarrollo de las habilidades STEAM si proporciona 

valores referidos al respeto, liderazgo, trabajo en equipo y disciplina. Referente a esta temática 

Prieto et al. (2020), postulan que el desarrollo de habilidades STEAM mediante la aplicación de 

la pedagogía robótica permiten que los estudiantes desarrollen habilidades sociales fundamentales 

como la comunicación que propicia espacios en los cuales es posible el trabajo en equipo y en 

consecuencia se necesita respetar las opiniones de todos sus miembros para analizarlas en conjunto 

y en base a ello que entre todos los integrantes del equipo puedan establecer soluciones a diversos 

problemas que se les presentan.   

 

Pregunta 6 

 

Gráfico 6  

STEAM, robótica y pensamiento crítico-lógico 
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En cuanto a las respuestas obtenidas en esta pregunta, todas las docentes encuestadas 

coinciden en que las habilidades STEAM desarrolladas a través de la robótica educativa si 

permiten que las estudiantes desarrollen un pensamiento crítico y lógico. De acuerdo con el 

resultado obtenido, se toma el aporte de Alava y Salas (2024), quienes resaltan los beneficios de 

enseñar a través de la robótica, pues no solo es un medio para que los niños desarrollen aquellas 

habilidades STEAM las cuales son netamente técnicas, sino que hace que los niños también vayan 

desarrollando la capacidad de resolver problemas desde el pensamiento crítico y lógico de modo 

que la solución siempre sea acorde a la problemática que encuentren en su entorno.  

 

Pregunta 7  

 

Gráfico 7  

STEAM, robótica y expresión artística 
 

 
 

Del total de docentes encuestadas, el 75% cree que la expresión artística si tiene relación 

con la robótica educativa y mediante estas es posible desarrollar las habilidades STEAM en las 

niñas de preparatoria. Por otra parte, en un porcentaje muy bajo se señala que no existe cierta 

relación entre estas variables. En vista de esta situación, se ve pertinente mencionar parte de la 

investigación de Caeiro et al. (2024), en donde resaltan que el arte como tal posibilita la 

exploración de los estudiantes no solo desde el enfoque de crear objetos sino también de resolver 

problemas de formas creativas utilizando mecanismos como la comunicación, expresión y respeto 

hacia los demás, pero, sobre todo, que los niños no se queden únicamente con eso, sino que sean 

ellos mismos quienes propongan temas para resolver y alternar así las formas en las que aprenden.  

 

Pregunta 8  

 

Gráfico 8 

Tecnología y enseñanza 
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En base a lo que las docentes refieren en esta pregunta, la frecuencia con la que las niñas 

interactúan con la tecnología durante las clases se da en ocasiones, con frecuencia y mucha 

frecuencia, sin embargo, en la aplicación de la ficha de observación se pudo apreciar que esto no 

es así, además, el uso de proyectores y ordenadores en el aula se da por parte de las docentes 

mientras que las niñas únicamente observan lo que se proyecta y no se involucran directamente en 

el manejo de estos. Es entonces que Bautista (2016), hace énfasis en que la tecnología 

implementada como una herramienta pedagógica por parte del docente, abre un campo muy amplio 

para que los estudiantes potencien sus habilidades intelectuales, beneficiando de manera integral 

a todas sus capacidades y con ellas se enfrenten a los nuevos retos que se suscitan en las situaciones 

cotidianas de su diario vivir. 

 

Pregunta 9  

 

Gráfico 9  

Juegos digitales y STEAM 
 

 
 

Con una respuesta positiva por parte de todas las docentes, se tiene que es posible 

implementar juegos digitales en diferentes plataformas para desarrollar las habilidades STEAM. 

Si bien es cierto, en la pregunta anterior a pesar de que las docentes respondieron que las niñas 
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utilizan frecuentemente la tecnología se pudo evidenciar que en realidad no es así y el implementar 

juegos digitales conllevaría algo de tiempo para que las niñas aprendan a manejar los ordenadores 

y comprendan cómo usarlos en cada juego. Para una mejor comprensión de esta temática, Lion y 

Perosi (2024), afirman que aun cuando los niños desde su nacimiento y desarrollo están inmersos 

en la cultura digital, es necesario que aprendan a cómo jugar desde el entendimiento del uso y 

lenguaje de cada juego, aplicando el ensayo y error, encontrando diversas estrategias de juego. 

 

Pregunta 10  

 

Gráfico 10  

Guía para el desarrollo de habilidades STEAM 
 

 
 

Las docentes en un 100% señalan estar totalmente de acuerdo en que en la Unidad 

Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepción” se implemente una guía con proyectos para 

el desarrollo de habilidades STEAM en las estudiantes de preparatoria a través de la pedagogía 

robótica. En vista de que este resultado es favorable, se desarrolla una guía en la que cada proyecto 

contiene una ruta de aprendizaje STEAM para llevar de forma organizada y secuencial el proceso 

de enseñanza-aprendizaje a través de la robótica educativa y en consecuencia las habilidades 

STEAM sean desarrolladas en las niñas de la mejor manera.   

 

3.2 Análisis y Discusión de la Ficha de Observación aplicada a las estudiantes.  

 

Las habilidades STEAM que se han analizado en las niñas de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “La Inmaculada Concepción”, se encuentran agrupadas por dimensiones, 

empezando con la dimensión Ciencia, misma que cuenta con 11 ítems; como siguiente dimensión 

se encuentra a la Matemática con 12 ítems; a continuación, la dimensión de Arte con 6 ítems y 

finalmente la dimensión Tecnología con 8 ítems.  

 

Para el análisis de cada una de las dimensiones se ha trabajado con una escala de Likert en 

la que cada uno de los parámetros se señala con un color específico de la siguiente manera:  
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SIEMPRE  

CASI SIEMPRE  

A MENUDO  

RARA VEZ  

NUNCA  

 

En el lado izquierdo se aprecian los ítems evaluados en cada dimensión y en las barras 

horizontales se observa cuánto es el porcentaje de las niñas que tienen desarrolladas estas 

habilidades que se vinculan desde el currículo de Educación General Básica con STEAM.  

 

1. Ciencia  

 

Gráfico 11  

Dimensión Ciencia-STEAM 

 
 

En esta primera dimensión de STEAM referente a la Ciencia, se puede apreciar que en seis 

de los once ítems predomina el color azul, correspondiente al parámetro nunca, en estos ítems se 

obtuvo como resultado que las niñas en su totalidad nunca han medido los cambios de tiempo 

atmosférico con instrumentos tales como el pluviómetro, termómetro o anemómetro y más de la 

mitad de las niñas no identifican estos instrumentos a excepción de un porcentaje bajo que 

únicamente conocen el termómetro, así también, el porcentaje de las niñas que no muestran interés 

por conocer e indagar sobre los fenómenos naturales sobrepasa la mitad, en esta misma medida las 

niñas no identifican los efectos que producen estos fenómenos sobre las personas o los objetos de 

su entorno.  

 

Todos los ítems nombrados en este apartado pertenecen a un tema general denominado 

meteorología que, si bien a los niños se les presenta de forma más “sencilla” o no se les presenta, 
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en realidad se les trunca la posibilidad de aprender conceptos básicos de las cosas y 

acontecimientos que pasan en su entorno inmediato. Para Santín (2014), la meteorología si puede 

ser tratada como un tema de clase, solo debe darse de forma adecuada, entendiendo que no es un 

tema que se tenga que trabajar estrictamente en el aula, más bien se trata de una temática que 

requiere de actividades prácticas en los espacios abiertos de la institución, por otro lado, se puede 

trabajar la medición atmosférica con instrumentos que los propios estudiantes pueden crear y con 

ello registren los datos de cada medición con símbolos sencillos que ya conocen y a la par 

identifiquen los efectos que cada fenómeno natural produce en los objetos y en las personas.  

 

Por otra parte, en un solo ítem se encuentra en mayor medida el color amarillo, 

demostrando que, rara vez las niñas identifican cuáles son las propiedades físicas de los objetos de 

su entorno tales como el tamaño, color, textura y forma. A pesar de ser destrezas establecidas en 

el currículo de preparatoria no están desarrolladas totalmente, dificultando lo que el MINEDUC 

(2014), establece como la construcción de relaciones para usarlas en resolver problemas y que los 

niños se mantengan en esa búsqueda constante de nuevas experiencias y aprendizajes.  

 

Siguiendo con el análisis de este gráfico, en tres de los once ítems se encuentra una 

prevalencia del color gris, indicando que, a menudo las niñas logran identificar los fenómenos del 

medio natural e identifican sus características, pudiendo expresarlas mediante gráficas, sin 

embargo, tienen algunas falencias ya que las características que identifican son pocas y los gráficos 

que realizan no incluyen a todas estas características en las cuales se incluye un tercer ítem 

referente a la clasificación de sonidos en artificiales y naturales confundiéndolos entre sí con 

facilidad. En función de este resultado, se cita a International Recovery Platform (s.f), encontrando 

en dicha investigación las características comunes que los niños en general deberían saber desde 

muy pequeños, señalando así que las características del medio natural comprenden a seres bióticos 

(plantas, animales, microorganismos), abióticos (aire, temperatura, relieve, suelos, agua), 

elementos fundamentales para entender cómo funciona el medio natural.   

 

Finalmente, en la relación de animales domésticos y silvestres con su hábitat se encontró 

que, tal como se visualiza en el gráfico 1, el mayor porcentaje está en siempre con color celeste, 

sin embargo, el porcentaje restante dividido en casi siempre y a menudo, indican que las niñas aún 

tienen problemas para identificar y relacionar con facilidad a los animales con su hábitat. En cuanto 

a este tema, Sampedro (2016), sostiene que el conocimiento de animales domésticos y silvestres 

en los niños es de suma importancia porque los involucra en el cuidado y respeto de otros seres 

vivos, adicionalmente, estos conocimientos les servirán para establecer una conexión con los 

efectos que causan en ellos los fenómenos naturales.  

 

2. Matemática  

 

Gráfico 12  

Dimensión Matemática-STEAM 
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En esta dimensión se analizan ítems conectados a las destrezas del ámbito de relaciones 

lógico-matemáticas de preparatoria. En ese sentido, se aprecia que en dos ítems prevalece el color 

azul, pues en su totalidad las estudiantes nunca han tenido la oportunidad de medir objetos 

utilizando diferentes herramientas como palmos, cuartas, cintas, pies, por lo tanto, cuando se aplicó 

el instrumento las niñas no sabían cómo medir la longitud entre un objeto y otro. Muchas veces el 

docente encuentra que esto es un tanto difícil para los niños y facilita todo el contenido, frenando 

de cierta manera la curiosidad de los estudiantes y quitándoles la oportunidad de ser ellos quienes 

realicen hallazgos, desalentando en gran medida su instinto por investigar (Martínez, 1970). En el 

siguiente ítem, se evidencia que las niñas nunca predicen eventos a partir de una situación climática 

específica u otros eventos que suceden ahora y las consecuencias que podría tener, otro porcentaje 

representativo en este mismo ítem se divide entre rara vez y a menudo, con los cuales se concluye 

que, a las niñas les cuesta mucho identificar las situaciones climáticas u otras que pasan en un 

momento específico y las consecuencias que pueden tener en un tiempo determinado sobre el 

entorno o sobre sí mismos. En este punto se ve una gran dificultad, pues Canedo y Esteve (2005), 

indican que la infancia es la etapa en la cual los niños aprenden de su entorno por naturaleza, 

creando representaciones de diferentes eventos, a partir de estos los pequeños son capaces de 

realizar comparaciones, identificar errores y predecir otros eventos.  

 

En el mismo gráfico, un ítem cuenta con mayor porcentaje en el color amarillo, 

evidenciando que rara vez las estudiantes suelen resolver secuencias lógicas, o si lo hacen a 

menudo no es con un objetivo claro, solo lo hacen porque sí y no siguen los patrones establecidos 

en las secuencias lo cual tiene como consecuencia que no logren comprender la razón de las 

actividades de resolución de secuencias y pierdan el interés con facilidad. Al no estar 

completamente desarrollada esta habilidad, según la investigación de Alsina (2019), las niñas no 

serán capaces de desarrollar conceptos matemáticos que les motiven a indagar, explorar y 

encontrar soluciones a problemas tan sencillos como completar una secuencia lógica.   
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Entre estos resultados también se halla que en cinco ítems el color gris se aprecia en mayor 

medida, revelando que las niñas a menudo identifican algunas nociones de tiempo tanto en 

acciones o fenómenos que se suscitan ya sea antes, ahora o después, no obstante, en ocasiones 

suelen confundirse y estos conceptos no se encuentran del todo claros de manera que obstaculizan 

el aprendizaje de las niñas, pues al aprendizaje de las nociones de tiempo es indispensable para 

que las niñas desarrollen lo que Vivanco (2020), denomina como una reconstrucción de procesos 

causales de forma hablada, es decir, que organicen determinadas acciones en el tiempo y lo sepan 

expresar.  

 

A los ítems con mayor color gris se suma el relacionar los elementos en correspondencia a 

objetos, encontrándose que en su totalidad las niñas intentan establecer la relación, pero no lo 

logran porque los conocimientos de cantidad y objetos no se encuentran muy bien asimilados. En 

la misma temática se incluye el agrupar objetos de acuerdo con su forma y sus características 

físicas tales como el color, tamaño y longitud, así también, tienen dificultades para crear patrones 

con objetos del entorno, por lo tanto les es muy difícil el poder agrupar objetos en cantidades de 

hasta diez elementos, cabe mencionar que esto es sin duda una consecuencia de que las niñas 

también tengan dificultades en calcular adiciones y sustracciones con números naturales desde 

cero hasta diez utilizando material concreto. La importancia de que estas habilidades se desarrollen 

a través de material concreto radica en el razonamiento claro y organizado que las niñas deben ir 

construyendo desde su imaginación, intuición y aplicación de diferentes estrategias para 

comprobar un resultado final y, en consecuencia, interioricen las habilidades de agrupación, 

clasificación, correspondencia y operaciones básicas como la adición y sustracción (Sepúlveda, 

2023). 

 

Culminando el análisis de este gráfico, se observa que en cuatro ítems se encuentra en 

mayor medida el color naranja correspondiente a casi siempre. En estos ítems se evidencia que las 

niñas logran ubicar los objetos con relación a sí mismas y otros puntos de referencia utilizando las 

nociones espaciales de: entre, adelante/atrás, junto a, cerca/lejos, arriba/abajo y encima/debajo;  

aunque es necesario poner mayor énfasis en el porcentaje restante que se encuentra en color gris y 

amarillo, dando muestra de que existe una problemática ya que es casi la mitad de las niñas quienes 

aún no tienen interiorizadas estas nociones y se les dificulta ubicarse y ubicar objetos con un punto 

de referencia teniendo en cuenta que sucede lo mismo al momento que deben ubicar objetos que 

se encuentran a la derecha o izquierda, demostrando tener falencias en su lateralidad. Por 

consiguiente, se toma el argumento de Bautista y Monge (2023), quienes asocian la lateralidad 

como un punto clave para la orientación espacial, sumando a esto otras nociones como las de 

arriba, abajo, delante, atrás siendo de manera general una forma de mantener la localización de su 

propio cuerpo y otros objetos en función de su propia posición para desplazarse y hacer que otros 

objetos se desplacen.  
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Agregando a lo anterior, casi siempre las niñas suelen establecer relaciones de orden: más 

que y menos que, entre objetos del entorno, al igual que un cierto porcentaje casi siempre puede 

discriminar temperaturas entre dichos objetos. En cambio, es casi la mitad de las niñas quienes 

tienen problemas para desenvolverse con estas habilidades. En función de este análisis, se cita a 

Chavez et al., (2023), en su trabajo de investigación se resalta el método STEAM en el aprendizaje 

de las matemáticas, señalando que todos los componentes de esta disciplina son parte de un proceso 

de aprendizaje minucioso que pretende aportar a la resolución de problemas por parte de los niños, 

es decir, que a través de la interacción con el entorno inmediato asocien sus conocimientos con su 

creatividad y la realidad frente a la que se encuentran para plantear alternativas de solución a los 

problemas que identifiquen, por lo tanto, las relaciones de orden también son parte de las 

matemáticas y deben estar interiorizadas en todas las niñas ya que además serán la base para el 

aprendizaje de operaciones matemáticas en niveles superiores.  

 

3. Arte  

 

Gráfico 13 

Dimensión Arte-STEAM 

 
 

En base al gráfico 3 se realiza el análisis de los resultados obtenidos en los ítems de la 

dimensión de Arte y que están ligados al ámbito de expresión corporal y artística del currículo 

ecuatoriano de Preparatoria. Como se puede apreciar, en cuatro de los seis ítems el color que se 

visualiza en mayor cantidad es el gris y amarillo, por lo tanto, esto demuestra que a menudo o rara 

vez las niñas expresan sus emociones frente a manifestaciones de actividades artísticas, frente a 

este contexto se pudo evidenciar que hay actividades artísticas que no les llaman la atención o en 

ocasiones las niñas sienten cierto temor por expresar sus emociones y sentimientos, ocasionando 

que tampoco integren distintas formas de realizar las actividades utilizando su creatividad y en ese 

sentido tampoco tienen mucha iniciativa para realizar movimientos nuevos en las actividades 
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artísticas y de expresión corporal, esto además incide en que las niñas no encuentren formas de 

crear objetos novedosos a partir del juego con legos, representando una gran problemática debido 

a que la robótica educativa inicia con el armado de legos en los niños y al no estar desarrollada 

esta habilidad disminuye la posibilidad de que otras habilidades STEAM se desarrollen con 

facilidad.   

 

Para este punto del análisis, es preciso mencionar la investigación de Muñoz y Gómez 

(2023), quienes refieren al arte como un medio no solo de expresión afectiva, sino también como 

el mejor camino hacia el desarrollo de un pensamiento crítico y reflexivo, mismo que se va 

formando gracias a la gran variedad de ideas que surgen desde la observación de todos los objetos 

que existen a su alrededor y la forma en que se le otorga una funcionalidad a cada uno de acuerdo 

con sus características.  

 

4. Tecnología 

 

Gráfico 14  

Dimensión Tecnología-STEAM 

 
 

En este gráfico, correspondiente a la dimensión de Tecnología, se determina que en todos 

los ítems existe una gran problemática, esto debido a que, en su totalidad las niñas no demostraron 

tener conocimiento sobre cómo utilizar la tecnología y sus herramientas, esto se evidenció al 

momento de aplicar diferentes juegos digitales que fueron creados en función de las destrezas y 

habilidades que debieron haber adquirido durante el año lectivo y en los cuales tuvieron demasiada 

dificultad hasta el punto de que necesitaron que en cada paso del juego se les indique y se les 

vuelva a dar una explicación de qué se trata el tema y cómo pueden realizar cada juego. Ante esta 

situación, se toma como referencia a Toribio (2019), la autora señala que el aprendizaje del uso de 

la tecnología comienza desde casa, sin embargo, se le ha dado un mal uso, por lo tanto, es el turno 
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del docente para hacerles ver a los niños cómo usar la tecnología de forma adecuada y en beneficio 

de un aprendizaje que viene acompañado de innovación, creatividad, habilidades de comunicación 

y participación en clase. Estos aspectos sin lugar a dudas son fuentes de motivación para los 

estudiantes y lo más importante, aporta al desarrollo de habilidades STEAM.  

 

Validación con Alfa de Cronbach 

 

Para dar validez al instrumento de investigación se realizó un cálculo referente a determinar 

el alfa de Cronbach por medio del procesamiento de los datos obtenidos en la ficha de observación. 

Una vez realizado todo el proceso correspondiente se obtuvo un alfa de Cronbach de 0.789, 

posicionando la fiabilidad del instrumento de investigación en buena y otorgando mayor veracidad 

a los resultados obtenidos.  
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CAPÍTULO IV: PROPUESTA 

4.1 Nombre de la propuesta  

 

Gamificación y aprendizaje basado en proyectos para el desarrollo de habilidades STEAM 

en las niñas de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepción.  

 

4.2 Introducción de la propuesta  

 

Las habilidades STEAM están tomando relevancia en la actualidad debido a su enfoque 

integrado y multidisciplinar. Desde esta perspectiva, cada disciplina en STEAM tiene sus propias 

características, siendo la Ciencia la encargada de estudiar todo aquello que es natural y cómo el 

contexto lo afecta; la Tecnología que interviene para cambiar o adaptar el entorno natural para 

cubrir las necesidades encontradas; la Ingeniería a través de la cual es posible el diseño y creación 

de objetos, procesos y sistemas funcionales para la vida; las Matemáticas que son la base 

fundamental para el aprendizaje de números, relaciones, secuencias, formas, incertidumbre y 

razonamiento lógico; finalmente el Arte que no solo se encarga de la parte estética sino que 

también incluye el tipo de comunicación en un grupo social y las expresiones artísticas manuales 

y corporales (Yakman, 2012).  

 

En el contexto escolar, específicamente en preparatoria, las habilidades antes mencionadas 

pueden ser desarrolladas tomando como base a la robótica educativa, pedagogía que permite la 

implementación de metodologías activas como la gamificación y el Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABP) para que el proceso de enseñanza y aprendizaje se lleve de una manera dinámica 

y organizada, dando paso a que las estudiantes de este nivel adquieran un aprendizaje significativo.  

 

4.3 Justificación de la propuesta  

 

Entendiendo lo anteriormente expuesto, para facilitar el desarrollo de habilidades STEAM 

en las niñas de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepción, se 

encuentra la necesidad de proponer una forma innovadora de enseñanza y aprendizaje. Para ello, 

los contenidos a tratar se organizan en un formato de planificación estructurado específicamente 

con el Aprendizaje Basado en Proyectos, a través de esta estrategia metodológica se proponen tres 

proyectos para ser aplicados uno en cada trimestre del año lectivo en los cuales se integran 

actividades que abarcan las cinco disciplinas de STEAM. Además, en cada proyecto se incluye la 

gamificación como parte de la robótica educativa, misma que será implementada con juegos 

digitales en los cuales las niñas tienen un acercamiento directo con la tecnología y la programación. 

Por otra parte, a través de la gamificación se evaluará si las niñas van alcanzando los aprendizajes 

esperados en cada proyecto. 

 

4.4 Objetivos de la propuesta  



51 
 

 

4.4.1 Objetivo general 

 

Implementar la gamificación y el aprendizaje basado en proyectos como estrategias 

metodológicas basadas en la robótica educativa para el desarrollo de habilidades STEAM en las 

niñas de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepción. 

4.4.2 Objetivos específicos 

 

Diseñar un proyecto STEAM para cada trimestre del año lectivo, cada uno articulado con 

el currículo de Educación General Básica Subnivel Preparatoria.  

 

Proponer actividades gamificadas como un primer acercamiento con la robótica educativa 

en cada proyecto STEAM. 

 

4.5 Contenido de la propuesta  

 

1. Proyecto 1: Elementos del entorno natural  

1. Seres vivos  

2. Elementos abióticos 

 

2. Proyecto 2: Propiedades físicas de los objetos  

• Color 

• Tamaño 

• Texturas 

 

● Proyecto 3: Meteorología  

1. Fenómenos naturales  

2. Tiempo atmosférico 

3. Instrumentos de medición atmosférica  

 

4.6 Desarrollo de la propuesta  
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CONCLUSIONES 

 

Durante el desarrollo de esta investigación se ha encontrado la importancia que han ido 

obteniendo las habilidades STEAM en la educación, teniendo una conexión directa con las 

destrezas del currículo de preparatoria, permitiendo a su vez caracterizar estas habilidades, las 

cuales son: de comunicación, pensamiento crítico, pensamiento lógico, trabajo en equipo, en las 

cuales no deja de formar parte la creatividad e innovación. Así también, los hallazgos encontrados 

indican que estas habilidades pueden ser desarrolladas en las niñas a través de la pedagogía 

robótica, la cual inicia con el armado de legos y, es implementada en STEAM a través de 

estrategias como la gamificación y el aprendizaje basado en proyectos. 

 

El enfoque STEAM por su parte ha demostrado ser un aliado en la educación primaria, este 

permite que las nuevas generaciones desarrollen desde muy pequeños las habilidades del siglo 

XXI encaminadas a formar seres humanos interesados y motivados por  la ciencia, el arte, la 

matemática, la tecnología y la ingeniería. Sin embargo, los resultados obtenidos en la encuesta han 

demostrado que las docentes tienen poco conocimiento acerca de STEAM y robótica, no tienen un 

buen manejo de estos conceptos, por lo tanto no son aplicados en el aula, continuando con modelos 

tradicionales de enseñanza en los cuales predomina la disciplina, memorización y en pocas horas 

del día las niñas tienen la oportunidad de aprender a través de la exploración y de sus propios 

hallazgos, teniendo como consecuencia que las niñas no desarrollen las habilidades STEAM tal 

como se evidenció en la aplicación de la ficha de observación.  

 

En vista de los resultados obtenidos, se ha elaborado una propuesta con proyectos STEAM 

cuyo objetivo es fortalecer y potenciar las habilidades STEAM que se han caracterizado en las 

niñas, pues se encuentra necesario que desde tempranas edades adquieran la capacidad para 

resolver problemas reales que se les presentan en la vida cotidiana. Es así que la propuesta 

realizada está pensada para favorecer el desarrollo del pensamiento lógico, pensamiento creativo, 

habilidades linguisticas y sociales, también está diseñada para potenciar la curiosidad, 

concentración, trabajo en equipo y liderazgo. Además, en la actualidad han tomado fuerza la 

ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemática, por lo tanto, el enseñar desde un enfoque 

STEAM a través de la pedagogía robótica teniendo como apoyo una ruta de aprendizaje que 

permite organizar el contenido a desarrollar, es la mejor forma de motivar a las niñas a que en un 

futuro sigan carreras afines a este enfoque y sean generadoras del cambio que la sociedad necesita.  
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RECOMENDACIONES  

 

A pesar de que esta investigación da a conocer de forma detallada los aspectos clave tanto 

de las habilidades STEAM como de la pedagogía robótica, es fundamental que se siga investigando 

sobre estos temas tan importantes en la educación actual, de tal forma que cada vez las docentes 

puedan tener las herramientas más actualizadas para proporcionar un ambiente de calidad a las 

niñas con las ideas más innovadoras.  

 

En el contexto educativo, ser docente requiere de una capacitación continua, por lo tanto, 

lo ideal sería que las instituciones educativas implementen planes de capacitación para las docentes 

de preparatoria en temas de STEAM y pedagogía robótica, siendo las primeras en motivarse e 

interesarse por aprender sobre esta forma innovadora de enseñanza y aprendizaje para que sean 

gestoras de un espacio dinámico en donde las niñas aprendan la mayor parte del tiempo a través 

de la exploración y experimentación, siendo verdaderamente las protagonistas de su propio 

aprendizaje. 

 

Finalmente, para que la propuesta sea puesta en práctica se sugiere socializar la guía con 

proyectos STEAM a las docentes de preparatoria de la institución, indicando paso a paso cada una 

de las actividades a desarrollar en los respectivos proyectos. Por otra parte, esta propuesta puede 

ser tomada por otras instituciones educativas para implementarla con sus estudiantes y que así sea 

cada vez mayor el alcance de STEAM y pedagogía robótica en la educación de niñas y niños que 

a futuro serán los pioneros del cambio social en el país.  
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ANEXOS 

Anexo 1. Solicitud para aplicar los instrumentos de investigación 
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Anexo 2. Validación de los instrumentos de investigación 
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Anexo 3. Evaluación del informe final del trabajo de integración curricular 
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