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RESUMEN

Esta investigacion se titula "Estrategias STEAM con robotica para potenciar el
aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a 8 afios" se enfoca en el disefio de métodos
educativos innovadores para nifios en la educacion primaria, con el fin de fortalecer sus
habilidades colaborativas. Se basa en la integracion del enfoque constructivista del
aprendizaje con los principios de STEAM, centrandose especialmente en la incorporacion
de la robotica como herramienta facilitadora en el proceso educativo. El objetivo principal
es disefiar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque especifico en
la robotica, para potenciar y mejorar las habilidades colaborativas en nifios de 6 a 8 afios.
La metodologia adoptada se apoya en un enfoque constructivista del aprendizaje, que
implica la participacion activa de los estudiantes en la construccion de su propio
conocimiento. Esta metodologia se concreta en una guia metodoldgica compuesta por 30
actividades divididas en cuatro partes. La primera se enfoca en la construccion y
programacion de robots, proporcionando experiencias practicas para comprender los
fundamentos de la robotica. La segunda parte se centra en proyectos STEAM vy
tecnologicos, fusionando diversas disciplinas para abordar problemas de manera creativa
y holistica. La tercera parte incluye desafios y juegos de ingenio disefiados para estimular
el pensamiento critico y la resolucion de problemas en un entorno colaborativo.
Finalmente, la cuarta parte se concentra en proyectos relacionados con la sostenibilidad
y el medio ambiente, promoviendo la conciencia ambiental y la accion social entre los
ninos. Estas actividades estan disenadas con el proposito de proporcionar a los nifios una
educacion integral, que trasciende el ambito académico y les permite desarrollar
habilidades sociales, emocionales y de pensamiento critico esenciales para su éxito en la
vida. Se espera que la implementacion de estas estrategias no solo mejore el rendimiento
académico de los nifios, sino que también contribuya a su desarrollo integral,
preparandolos para enfrentar los desafios del mundo moderno de manera efectiva y

creativa.

Palabras claves: aprendizaje colaborativo — estrategias STEAM — enfoque

constructivista — robotica.



ABSTRACT

This research is titled "STEAM strategies with robotics to enhance collaborative learning
in children aged 6 to 8 years" and focuses on the design of innovative educational methods
for children in primary education, in order to strengthen their collaborative skills. It is
based on the integration of the constructivist approach to learning with the principles of
STEAM, focusing especially on the incorporation of robotics as a facilitating tool in the
educational process. The main objective is to design learning strategies focused on
STEAM, with a specific focus on robotics, to enhance and improve collaborative skills
in children aged 6 to 8 years. The methodology adopted is based on a constructivist
approach to learning, which involves the active participation of students in the
construction of their own knowledge. This methodology is specified in a methodological
guide composed of 30 activities divided into four parts. The first focuses on the
construction and programming of robots, providing practical experiences to understand
the fundamentals of robotics. The second part focuses on STEAM and technological
projects, fusing various disciplines to address problems creatively and holistically. The
third part includes challenges and brain games designed to stimulate critical thinking and
problem solving in a collaborative environment. Finally, the fourth part focuses on
projects related to sustainability and the environment, promoting environmental
awareness and social action among children. These activities are designed with the
purpose of providing children with a comprehensive education, which transcends the
academic field and allows them to develop social, emotional and critical thinking skills
essential for their success in life. It is expected that the implementation of these strategies
will not only improve the academic performance of children, but also contribute to their
comprehensive development, preparing them to face the challenges of the modern world

effectively and creatively.

Keywords: collaborative learning — STEAM strategies — constructivist approach —

robotics.
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EL PROBLEMA

Descripcion

La contemporaneidad presenta un problema notable en el dmbito educativo
relacionado con la falta de trabajo colaborativo en la aplicacion de STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) como enfoque interdisciplinario. A pesar de
los avances en la incorporacion de estas disciplinas en el curriculo educativo, se ha
observado una deficiencia significativa en la promocion de la colaboracion entre los
estudiantes de edad escolar, lo que limita el potencial sinérgico inherente a STEAM

(Santillan Aguirre, Jaramillo-Moyano, Santos-Poveda, & Vaca, 2020).

La carencia de trabajo colaborativo en la ensefianza de STEAM se manifiesta de
manera mas evidente en la ejecucion de actividades escolares de forma individualizada,
sin aprovechar el valioso intercambio de ideas, la construccion colectiva de conocimiento
y la aplicacion conjunta de habilidades. Por otro lado, el enfoque fragmentado no solo
restringe la comprension integral de los conceptos STEAM, sino que también obstaculiza
la plena utilizacion de las ventajas que estas disciplinas ofrecen en la resolucion de

problemas complejos y la estimulacion de la creatividad (Bernate & Guativa, 2020).

Ademas, la incapacidad para fomentar el trabajo colaborativo en el ambito
STEAM no solo representa una laguna en la preparacion de los estudiantes para el mundo
laboral, sino que también afecta la capacidad de la educacion para cultivar habilidades
esenciales como el pensamiento critico y la colaboracion interdisciplinaria en los nifios

de edad escolar.

El problema, por lo tanto, trasciende la simple falta de interaccion entre
estudiantes y se convierte en un desafio sistémico que impacta directamente en la calidad
y relevancia de la educacion STEAM. Para abordar esta limitacion de manera efectiva, es
necesario implementar cambios en las practicas pedagogicas desde la escuela y
comprender en profundidad los factores subyacentes que contribuyen a la falta de trabajo
colaborativo en el contexto STEAM. Solo asi sera posible desarrollar estrategias efectivas

que promuevan una educacién mas integrada y enriquecedora.
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Antecedentes

La investigacion presentada Acufa (2018), sobre “El aprendizaje colaborativo se
caracteriza por la construccion activa y social de conocimientos compartidos con otros”,
establece la importancia de innovaciones instantaneas en el proceso de aprendizaje. En
este contexto, aboga por el enfoque STEAM como una solucion integral que aborda esta
necesidad de manera efectiva. Reconoce al STEAM como uno de los métodos
interdisciplinarios mas exitosos para desarrollar estudiantes que posean habilidades
intelectuales y sociales solidas en su vida diaria. La integraciéon de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas no solo responde a la demanda de aprendizaje
contemporaneo, sino que también proporciona un marco robusto para el desarrollo
integral de los estudiantes, fortaleciendo tanto sus capacidades cognitivas como sociales.
En este contexto, a implementacion de estrategias de Aprendizaje Colaborativo Basadas
en Robodtica puede considerarse como una via efectiva para desarrollar habilidades
intelectuales y sociales solidas en los nifios. Esta combinacion de enfoques ofrece un
marco robusto que responde a la demanda de aprendizaje contempordneo y potencia el

desarrollo integral de los estudiantes en edades tempranas.

Durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el intercambio de didlogos
cognitivamente beneficiosos y la adquisicion de habilidades y conocimientos juegan un
papel fundamental, permitiendo consolidar las bases necesarias. Asuncion (2019), en su
investigacion indica que la participacion de todos los involucrados, superan el tradicional
rol autoritario del docente y el rol subordinado del alumno. De esta manera, las
interacciones entre pares se convierten en el nucleo del aprendizaje, creando una
estructura dindmica que se adapta a las necesidades de los participantes en el proceso

educativo.

El problema de la falta de pensamiento logico, critico y creativo entre los
estudiantes de primaria debido a la falta de aprendizaje colaborativo y al uso incorrecto
de las TICS (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) se relaciona directamente
con el enfoque STEAM Yy el trabajo colaborativo en la escuela. Como menciona Bello
(2019), esta carencia resalta la necesidad de integrar de manera mas efectiva las

disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas en el curriculo
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educativo, asi como promover la colaboracion entre los estudiantes. Al hacerlo, se podria
abordar esta deficiencia en el pensamiento logico, critico y creativo al ofrecer un enfoque
interdisciplinario que fomente la construccién activa de conocimiento compartido y
habilidades complementarias entre los estudiantes, como sugiere la investigacion

presentada por Asuncion (2019)

Segun Santillan, Jaramillo, Santos y Cadena (2020), la metodologia STEAM, al
ser interdisciplinaria, ofrece multiples enfoques, como la robdtica educativa. Esta
disciplina fomenta el aprendizaje inductivo y el descubrimiento guiado, lo que habilita a
los estudiantes para desarrollar habilidades colaborativas esenciales y les permite
construir su propio conocimiento. En este sentido, los robots educativos se integran en la
teoria cognitiva de la ensenanza y el aprendizaje, desempefiando un papel significativo

en la promocion de un enfoque educativo integral.

En consecuencia, Lozano (2021) subraya la relevancia del enfoque
STEM/STEAM en la educacion, que combina disciplinas como la ciencia, la tecnologia,
la ingenieria, las matematicas y las artes para estimular el pensamiento critico y la
creatividad. La implementacion de estrategias de Aprendizaje Colaborativo Basadas en
Robodtica dirigidas a nifios de 6 a 8 afios se alinea con estos principios al permitir que los
nifios participen activamente en la creacion y programacion de robots, lo que fomenta
colaboraciones entre ellos. Este enfoque no solo se ajusta al desarrollo cognitivo de los
nifos, ofreciéndoles una plataforma ludica para la exploracion y experimentacion, sino
que también transforma el papel del docente en un facilitador que guia la participacion
activa de los nifios. En este contexto, las estrategias de aprendizaje no solo promueven el
desarrollo de habilidades técnicas, sino que también cultivan competencias sociales al
fomentar el trabajo en equipo. Esto crea un entorno educativo que prepara a los nifios para

el siglo XXI, centrandose en la innovacion, la creatividad y la resolucion de problemas.

La investigacion académica sobre la integracion de estrategias de aprendizaje
colaborativo y robotica en el ambito educativo ha arrojado resultados consistentes que
respaldan la eficacia de estas practicas pedagdgicas. Un estudio llevado a cabo por
(Blazquez, 2021) demostr6 que el aprendizaje colaborativo mejora significativamente el
rendimiento de los estudiantes en tareas de programacion, lo que subraya la importancia
de trabajar en grupos para adquirir habilidades técnicas en disciplinas como la
informdtica. Asimismo, la investigacion de (Gutiérrez Castro, 2021) reveld que la

participacion en actividades de robdtica contribuye positivamente al logro en las areas de
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ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM), resaltando asi el impacto que la
robotica puede tener en el desarrollo de competencias clave en campos fundamentales

para el futuro de la educacion y el empleo.

Otro aspecto relevante que emerge de la literatura académica es el efecto positivo
del aprendizaje colaborativo en el pensamiento critico de los estudiantes. (Brujaico
Padilla, 2022) encontraron que el trabajo en equipo mejora significativamente las
habilidades de pensamiento critico, lo que indica que la colaboracion en el aula puede
promover el desarrollo de capacidades cognitivas fundamentales para el anélisis y la
resolucion de problemas. Este hallazgo se suma a la evidencia recopilada por (Moscaiza
Torres, 2022), cuyo meta-analisis reveld que el aprendizaje colaborativo tiene un impacto
positivo en el rendimiento matematico de los estudiantes, destacando asi la importancia

de trabajar en grupos para mejorar el aprendizaje en areas especificas del conocimiento.

Importancia y Alcances

La falta de trabajo colaborativo en STEAM tiene un impacto negativo en la
formacion integral de los estudiantes, ya que estas disciplinas, cuando se abordan de
manera interdisciplinaria, pueden preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios
complejos del siglo XXI, donde la resolucion colaborativa de problemas y la creatividad
son habilidades esenciales. Esto se traduce en la necesidad de formar a los futuros
profesionales no solo en habilidades técnicas, sino también en competencias blandas
como la comunicacion efectiva, el pensamiento critico y el trabajo en equipo. La carencia
de trabajo colaborativo en STEAM afecta la preparacion de los estudiantes para afrontar

el entorno laboral y social que demanda habilidades interdisciplinarias y colaborativas.

El trabajo de grado tiene como objetivo disefar estrategias especificas para
superar la falta de trabajo colaborativo en STEAM. La contribucion radica en transformar
el enfoque educativo actual, promoviendo practicas que involucren a los estudiantes en
actividades colaborativas que potencien sus habilidades STEAM y competencias
colaborativas. Los beneficios se extienden a los estudiantes, quienes experimentaran un
aprendizaje mas enriquecedor y alineado con las demandas actuales del mercado laboral.
Ademas, la propuesta impactard positivamente en los educadores al proporcionarles

herramientas pedagdgicas efectivas para fomentar la colaboracion en el aula. A nivel
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institucional, la implementacion exitosa de estas estrategias puede servir como un modelo
replicable en otras instituciones educativas, contribuyendo asi a una transformacién mas

amplia en la educacion STEAM interdisciplinaria.

Esta propuesta de investigacion se sitia en la confluencia del aprendizaje
colaborativo y el enfoque constructivista, buscando abordar la necesidad apremiante de
desarrollar estrategias efectivas para el aprendizaje colaborativo basado en roboética
destinado a nifos de 6 a 8§ aflos. Este enfoque educativo innovador se erige como un pilar
fundamental para integrar la tecnologia, la colaboracion y la creatividad en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, como indicd Azcaray (2019). La importancia radica en que esta
propuesta no solo busca potenciar el desarrollo de habilidades STEAM, sino también

fomentar la participacion cooperativa y activa de los estudiantes en el proceso educativo.

La visién integral proporcionada por Vazquez (2022) refuerza la necesidad de
atender las diversas dimensiones de los estudiantes al abordar temas innovadores. En este
sentido, la propuesta se centra en un enfoque colaborativo en un ambiente armonioso, con
el objetivo de proporcionar a los nifios acceso a nuevas tecnologias y fomentar su
dedicacion en tiempo independiente. La investigacion se alinea con esta perspectiva
integral, reconociendo que la interaccion interdisciplinaria de las ciencias convocadas es
esencial para orientar el diagnostico, el seguimiento a la practica docente y el disefio

fundamentado de estrategias de aprendizaje innovadoras.

Por tanto, el énfasis en la participacion autonoma del estudiante y la contribucion
significativa a enriquecer habilidades, conocimientos y destrezas reflejan la aspiracion de
alcanzar mejoras tangibles en la asimilacion del aprendizaje interdisciplinario. La
estrategia metodologica propuesta no solo brinda experiencias practicas, sino que también
se alinea estrechamente con los objetivos delineados, aportando asi a la investigacion

pedagogica y tecnologica de manera integral y significativa.

Delimitacion

Esta investigacion se enfoca en enriquecer el aprendizaje colaborativo en nifios de
6 a 8 afios mediante estrategias STEAM, empleando la robodtica como herramienta
innovadora, promoviendo el desarrollo integral de los estudiantes, potenciando

habilidades cognitivas y creativas desde temprana edad.
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Delimitacion temporal
Los ejercicios de la guia metodolédgica se desarrollaran en un lapso de 6 meses

segun la programacion de las actividades educativas.

Delimitacion tecnologica

Uso de herramientas digitales interactivas, robdtica educativa y materiales
tecnolégicos como pizarras digitales y tabletas. Estos recursos promueven la
participacion activa, la colaboracion y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales,

como el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas.

Preguntas de Investigacion

Pregunta General

(Como disenar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque
especifico en la robotica, que potencien y mejoren las habilidades colaborativas en nifios

de 6 a 8 afios?

Preguntas Especificas

1. ;Cuéles son los principios del modelo pedagdégico STEAM que pueden ser aplicados
de manera efectiva en actividades colaborativas destinadas a nifios de 6 a 8 afios?

2. (Como se pueden disefar actividades practicas de robotica que integren los conceptos
de ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas de manera efectiva para
fomentar la colaboracion, el didlogo y el trabajo en equipo en nifios de 6 a 8 afos?

3. (Cuadles son los elementos clave que deben incluirse en una guia pedagogica para la
ensefianza de la roboética, de manera que sean accesibles, adaptables a diferentes
contextos educativos y promuevan la participacion activa y cooperativa de los

estudiantes en su proceso de aprendizaje en la franja de edad de 6 a 8 afios?

Objetivos

Objetivo General

Disefiar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque
especifico en la robdtica, para potenciar y mejorar las habilidades colaborativas en nifios

de 6 a 8 afios.
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Objetivos Especificos

1. Identificar los principios de modelo pedagogico STEAM para ser aplicados en
actividades colaborativas en nifios de 6 a 8 afios.

2. Crear un conjunto de actividades que integre los conceptos de ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matemadticas a través de actividades practicas de robotica,
disefiadas para fomentar la colaboracion, el dialogo y el trabajo en equipo.

3. Elaborar una guia pedagogica para la ensefianza de la robotica, que sean
accesibles, adaptables a diferentes contextos educativos y que promuevan una

participacion activa y cooperativa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

FUNDAMENTACION TEORICA

STEAM en la educacion
STEAM

La educacion STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) es
un enfoque pedagogico centrado en la resolucion de problemas, fomentando la
independencia de los estudiantes para convertir el aula en una comunidad de aprendizaje.
Este enfoque se inspira en el trabajo colaborativo caracteristico de las ciencias y la

ingenieria (Tinizaray & Aulestia, 2020).

En el contexto de la educacion STEAM, se aborda un enfoque de aprendizaje
disefiado especificamente para superar las barreras tradicionales que segregan las
disciplinas de ciencias, ciencias sociales, matematicas, lengua y literatura. Este paradigma
promueve de manera fundamental la integracion solida de estas materias con el mundo
real, con el proposito de enriquecer a los estudiantes con conocimientos pertinentes y
experiencias practicas. Como Lozano (2021) sefiala, esta concepcion se basa en la

premisa fundamental de que el aprendizaje es un resultado intrinseco del pensamiento.

Para lograr un aprendizaje efectivo, es esencial que los estudiantes no solo
recuerden y comprendan el conocimiento, sino que también lo apliquen activamente. Esto
se logra a través de la reflexion sobre lo que han aprendido y mediante experiencias de

aprendizaje que les permitan reflexionar sobre sus conocimientos adquiridos.
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Importancia de STEAM en la educacion

La importancia del enfoque STEAM en la educacion radica en su énfasis en el
aprendizaje a través de la resolucion de problemas, la formulacion de preguntas y la
busqueda de respuestas innovadoras, lo que plantea un cambio significativo en la forma
de impartir la ensefianza. Este enfoque no se reduce a una simple lista de recursos o

requisitos tecnologicos.

Es relevante destacar que, aunque el modelo STEAM a menudo se asocia con el
uso de aulas virtuales, robotica y programacion, su alcance va mas alla de los recursos
tecnologicos en si mismos. En su ntcleo, el enfoque STEAM implica la implementacion
de practicas y estrategias pedagogicas que estan alineadas con los enfoques de las ciencias
y la tecnologia. En este contexto, iniciativas como las que desarrollamos en Aulica buscan
proporcionar orientacion y asesoramiento para abordar los desafios que enfrentan los

educadores al ensefar a nifios y jovenes (Segura & Caplan, 2019).

Beneficios de un enfoque STEAM

Los beneficios de adoptar un enfoque STEAM son notables y se traducen en un
modelo educativo integral, flexible y basado en estandares. Este enfoque abarca las areas
de las ciencias, las artes, las humanidades y la tecnologia, adaptandose a las necesidades
educativas en todos los niveles. Al hacerlo, se promueve el desarrollo de habilidades
clave, la solucion de problemas sociales y capacita a los docentes para trabajar dentro de
su campo de experiencia, lo que les permite disefiar actividades, estrategias y programas
educativos significativos (Santillan Aguirre, Cadena Vaca y Cadena Vaca, 2019). Esta

perspectiva innovadora y creativa fomenta una educacion integral y practica.

Cuando se habla de STEAM, se hace referencia a un enfoque educativo que supera
las barreras tradicionales que separan las cuatro disciplinas principales: ciencias
naturales, ciencias sociales, matematicas y lengua y literatura. En este enfoque, se busca

una integracion solida de estas disciplinas con la realidad, proporcionando a los



19

estudiantes experiencias de aprendizaje relevantes. Ademas, se hace hincapié en la
importancia de adquirir conocimientos relevantes basados en investigaciones cientificas
que tengan un significado interdisciplinario y sintético. Todo esto se orienta al servicio
del desarrollo cognitivo y social de los estudiantes en todos los dmbitos educativos

(Serén, 2020).

Modelos Pedagégicos STEAM
Modelos pedagdgicos STEAM destacados

La metodologia activa tiene excelentes caracteristicas que ayudan a lograr un
aprendizaje significativo. Ademads, segin Sanchez (2018), indica que la pedagogia
STEAM permite convertir el aprendizaje en resultados educativos practicos y eficaces.
Del mismo modo el cambio conceptual se crea a través del compromiso y la participacion.
Asimismo, convierte la ensefianza en una funcidon didactica que busca producir el
conocimiento de forma independiente, brindando oportunidades para una variedad de

enfoque proactivos.

Los modelos pedagogicos que STEAM destaca para ofrecer una mayor
disposicion a innovar ayudan a eliminar la homogeneidad de las areas abriendo un campo
de interacciones educativas a nivel conceptual y practico. Por ende, entre ellos son:
Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Colaborativo, el Aula Invertida, entre
otros, los cuales son los encargados de implementar la interdisciplinaridad en el plan

educativo (Mejias, 2019).

Principios y caracteristicas de los modelos pedagogicos STEAM

Los principios de los modelos pedagogicos STEAM se centran en varios aspectos
fundamentales para proporcionar a los estudiantes una educacion integral y relevante para
el siglo XXI. De acuerdo con Prada Nufiez (2023) se destacan los enfoques principales

de estos principios:

Interdisciplinariedad: Este principio se centra en la integracion de diversas
disciplinas para promover una comprension holistica del conocimiento. Busca superar las
barreras entre las areas tradicionales de estudio, reconociendo que muchos desafios del
mundo real no se limitan a una Unica disciplina. El enfoque interdisciplinario permite a
los estudiantes ver las conexiones entre diferentes campos y aplicar conocimientos de

manera mas efectiva.
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Aprendizaje basado en proyectos: El enfoque en proyectos destaca la importancia
de la aplicacidn practica del conocimiento. Se centra en proporcionar a los estudiantes
experiencias practicas y tangibles, permitiéndoles desarrollar habilidades de resolucion
de problemas, pensamiento critico y colaboracion. Este enfoque conecta el aprendizaje
con situaciones del mundo real, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios del

mundo laboral.

Creatividad y expresion artistica: Este principio destaca la necesidad de cultivar
la creatividad y la expresion artistica como componentes esenciales del proceso de
aprendizaje. Reconoce que la creatividad es fundamental para la innovacion y alienta a
los estudiantes a explorar nuevas formas de pensar y comunicar ideas. La inclusion del

arte también fomenta la originalidad y la apreciacion de perspectivas diversas.

Colaboracién y trabajo en equipo: El enfoque en la colaboracion y el trabajo en
equipo reconoce la importancia de las habilidades sociales y la capacidad para trabajar
eficientemente en grupo. Muchos problemas contemporaneos requieren soluciones que
provengan de diversas disciplinas y perspectivas, y este enfoque prepara a los estudiantes

para la colaboracion interdisciplinaria en entornos laborales y sociales.

Enfoque en la resolucion de problemas reales: Disefiar proyectos que aborden
problemas del mundo real asegura que el aprendizaje esté conectado con situaciones
concretas. Este enfoque prepara a los estudiantes para enfrentar desafios practicos, aplicar
conocimientos de manera efectiva y contribuir significativamente a la resolucion de

problemas en sus comunidades y mas alla

En conjunto, estos principios proporcionan un marco educativo que no solo
prepara a los estudiantes con conocimientos técnicos, sino que también cultiva
habilidades sociales, creativas y de resolucion de problemas esenciales para prosperar en
un mundo cada vez mas interconectado y dindmico. Los modelos pedagogicos STEAM
representan un enfoque innovador que busca formar a individuos capaces de abordar los
desafios actuales y futuros con creatividad, colaboracion y una comprension profunda de

la interconexion entre las disciplinas.

Por su parte, caracterizar al modelo STEAM, como metodologia educativa no
resulta tan complejo como el enfoque, que este desarrolla, sobre las caracteristicas se

puede indicar que existe una variedad y que cada una de estas depende del contexto en la
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que se dirija su aplicacion, no obstante, se puede estandarizar en medida varias de estas.

El autor Bautista (2021) indica varias de estas:

Aprendizaje basado en proyectos: Promueve la aplicacion practica del
conocimiento, el enfoque del aprendizaje basado en proyectos dentro de los modelos
pedagogicos STEAM va mas alla de la mera transmision de informacion. Al utilizar
proyectos como el eje central de la ensefianza, se fomenta la aplicacion practica de los
conocimientos tedricos adquiridos en el aula. Los proyectos desafian a los estudiantes a
enfrentarse a situaciones del mundo real, donde deben utilizar conceptos de diversas
disciplinas para resolver problemas concretos. Este enfoque no solo refuerza la retencion
del conocimiento, sino que también desarrolla habilidades cruciales como la resolucion

de problemas, el pensamiento critico y la toma de decisiones informadas.

Creatividad y Expresion Artistica: potencia la innovacion y la originalidad, la
inclusion de actividades artisticas en los modelos STEAM no es simplemente un
complemento estético, sino una herramienta poderosa para fomentar la creatividad y la
expresion individual. Al abordar conceptos cientificos y matematicos a través de
expresiones artisticas, se despiertan nuevas perspectivas y enfoques para comprender y
comunicar ideas. La creatividad se convierte en un catalizador para la innovacion,
permitiendo a los estudiantes explorar soluciones unicas y originales para los desafios
que enfrentan. Este enfoque no solo mejora la comprension conceptual, sino que también
nutre la capacidad de los estudiantes para pensar de manera creativa en diferentes

contextos.

Colaboracién y Trabajo en Equipo: Desarrolla habilidades sociales y
multidisciplinarias, el principio de colaboracion y trabajo en equipo en los modelos
STEAM reconoce la importancia de las habilidades sociales y multidisciplinarias en el
entorno laboral actual. Los proyectos que implican la colaboracion entre estudiantes y
profesores no solo presentan desafios académicos, sino que también refuerzan habilidades
interpersonales. El trabajo en equipo no solo potencia la diversidad de habilidades y
conocimientos, sino que también ensefa a los estudiantes a apreciar y aprovechar las
fortalezas individuales para alcanzar objetivos comunes. Este enfoque refleja la realidad
del mundo profesional, donde la capacidad de colaborar efectivamente con otros es

esencial.
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Uso de la Tecnologia: Integra herramientas innovadoras para la eficiencia
educativa. La tecnologia como una herramienta fundamental en los modelos STEAM
refleja la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo impulsado por la
innovacion tecnoldgica. Al utilizar la tecnologia para recopilar datos, analizar
informacion y resolver problemas, los estudiantes no solo adquieren habilidades técnicas
valiosas, sino que también se familiarizan con las herramientas que son omnipresentes en
la sociedad actual. Este enfoque no solo mejora la eficiencia en el aprendizaje, sino que
también capacita a los estudiantes para ser ciudadanos digitalmente competentes en el

siglo XXI.

Flexibilidad y Adaptabilidad: Ajusta la ensefianza para las necesidades
individuales, la flexibilidad y adaptabilidad en la ensefianza STEAM permiten a los
educadores personalizar las actividades para satisfacer las necesidades especificas de los
estudiantes y los contextos educativos. Este enfoque reconoce que cada estudiante tiene
estilos de aprendizaje tinicos y ritmos diferentes de adquisicién de conocimientos. Al
adaptar las actividades, se crea un entorno de aprendizaje mas inclusivo y receptivo,
donde los estudiantes pueden alcanzar su maximo potencial. Esta flexibilidad no solo se
aplica a los métodos de ensefnanza, sino también a la diversidad de recursos y enfoques

para abordar diferentes estilos de aprendizaje.

Evaluacién Formativa: Permite comprender el proceso de aprendizaje continuo,
la evaluacion formativa en los modelos STEAM destaca la importancia de comprender el
proceso de aprendizaje en lugar de depender Unicamente de evaluaciones sumativas. Al
enfocarse en evaluaciones continuas y formativas, se brinda a los educadores y
estudiantes una vision mas detallada del progreso académico. Este enfoque no solo
identifica 4reas de mejora de manera oportuna, sino que también fomenta una mentalidad
de aprendizaje continuo. La evaluacion formativa no se limita a medir el conocimiento
adquirido, sino que también evalia habilidades como la resolucion de problemas, la
comunicacion efectiva y la colaboracion, brindando una evaluacion mas completa de las

capacidades de los estudiantes.

En este aspecto, las caracteristicas de los modelos pedagogicos fundamentan el
aprendizaje basado en proyectos, la creatividad y expresion artistica, la colaboraciéon y
trabajo en equipo, el uso de la tecnologia, la flexibilidad y adaptabilidad, y la evaluacién

formativa, convergen para crear un entorno educativo dindmico y relevante.
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Aplicacion de modelos pedagogicos STEAM

La aplicacion de modelos pedagogicos STEAM, puede ser beneficiosa en una
variedad de niveles educativos, desde la educacion preescolar hasta la educacion superior.
Para cada nivel existen aspectos preponderantes que se deben considerar al momento de
su aplicacion. De acuerdo Kenis Pallares y Alejandra Rubio (2020) en la educacioén

primarias son:
Educacion Primaria:

Aprendizaje Ludico y Creativo: En estas etapas tempranas, el juego y la
creatividad son esenciales para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios. La
integracion de conceptos STEAM a través de actividades ludicas fomenta la curiosidad

natural y establece una base solida para futuros aprendizajes.

Exploracion Sensorial: La exploracion sensorial en proyectos STEAM ayuda a los
nifios a comprender conceptos abstractos mediante experiencias concretas. La
participacidon activa en proyectos practicos, como experimentos cientificos simples,
permite a los nifios aprender a través de sus sentidos, fomentando la observacion y la

experimentacion.

La aplicacion de modelos pedagogicos STEAM en la educacion primaria se
fundamenta en adaptar las estrategias a las caracteristicas y necesidades de los alumnos,
aprovechando su capacidad de aprendizaje y desarrollo cognitivo en cada etapa. Ademas,
estos modelos promueven habilidades esenciales para el siglo XXI, como la resolucién

de problemas, la creatividad y la colaboracion.

El aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a 8 afos

Desde el enfoque del aprendizaje colaborativo, es fundamental reconocer el
impacto significativo que este proceso tiene en el desarrollo cognitivo y social de los
nifios de 6 a § afios. Durante este periodo crucial, los pequefos experimentan avances

notables en diversas areas que resultan fundamentales para su crecimiento integral.

En el &mbito cognitivo, se observa un notable progreso en el pensamiento ldgico,
con la capacidad de clasificar objetos y comprender relaciones causa-efecto de manera
mas sofisticada (Moretti de Bustamante, 2020). Ademas, se evidencia un enriquecimiento
sustancial en el vocabulario y las habilidades de lectura y escritura, sentando asi las bases

para futuros logros académicos.
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Paralelamente, se observa un desarrollo matematico mas avanzado, con la
comprension de operaciones basicas y nociones de secuencia y tiempo. Estos avances se
ven respaldados por un fortalecimiento de la memoria a corto plazo y de trabajo,
permitiendo a los nifios retener informacion por periodos mas largos y manejar multiples

tareas simultaneamente (Saldafia Ventura, 2020).

En el plano social, el aprendizaje colaborativo juega un papel crucial en el
florecimiento de habilidades sociales y emocionales. Durante estos afos, los nifios
establecen amistades mas estables y complejas, aprendiendo a resolver conflictos,
compartir y colaborar en actividades grupales. Se observa un avance significativo en la
empatia y la comprension emocional, lo que les permite expresar empatia hacia sus

compaifieros y comprender mejor las complejidades emocionales.

Ademas, el aprendizaje colaborativo fomenta la independencia y la autonomia,
ya que los nifios buscan asumir mas responsabilidades en sus actividades diarias. La
participacion en juegos estructurados y actividades que requieren colaboracion y respeto
a las reglas contribuye a fortalecer su comprension y seguimiento de normas sociales. En
resumen, el aprendizaje colaborativo emerge como una herramienta poderosa para
promover el desarrollo cognitivo y social de los nifios de 6 a 8 afios, preparandolos para
enfrentar los desafios del futuro con confianza y habilidades sélidas. (Arufe Giraldez,

Pena Garcia, & Navarro Patén, 2021).

Caracteristicas del aprendizaje colaborativo en niiios de 6 a 8 afios

Las caracteristicas del desarrollo cognitivo en nifios de 6 a 8 afios abarcan una
amplia gama de habilidades y procesos mentales que experimentan cambios notables
durante esta etapa. En estos aspectos las caracteristicas mas relevantes segun el estudio

realizado por Tenesaca, (2021) son:

Pensamiento Logico: A través del aprendizaje colaborativo, los nifios tienen la
oportunidad de explorar ideas y resolver problemas de manera conjunta, lo que fomenta
el razonamiento critico y la habilidad para abordar situaciones de manera logica y

estructurada.

Expansion del Vocabulario: La expansion del vocabulario estd estrechamente
relacionada con el desarrollo del area del lenguaje en el cerebro. Al trabajar en equipos,

los nifios pueden comunicarse, discutir y compartir ideas, lo que les permite enriquecer
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su vocabulario y expresarse de manera mas completa y diversa, promoviendo asi un

desarrollo mas avanzado en el ambito del lenguaje.

Desarrollo Matematico: Al colaborar con sus compaferos, los nifios pueden
enfrentarse a problemas matematicos, aplicar estrategias y evaluar soluciones juntos, lo
que no solo fortalece su comprension de conceptos matematicos, sino que también

desarrolla su capacidad para abordar desafios de manera efectiva. Desarrollo de la

Memoria: A medida que los nifios trabajan en equipo para abordar desafios y
resolver problemas, el intercambio de informacién y la discusion conjunta les brindan
multiples oportunidades para almacenar y recuperar informacion de manera efectiva. Esta
interaccion activa y repetida fortalece los sistemas cerebrales responsables del
almacenamiento y la recuperacion de datos, permitiendo a los nifios retener y aplicar el

conocimiento adquirido de manera mas eficiente.

Pensamiento Critico: Se promueve de manera significativa a través del
aprendizaje colaborativo en esta etapa de desarrollo. Al trabajar en grupos, los nifios se
enfrentan a diferentes perspectivas y opiniones, lo que les exige analizar, evaluar y
sintetizar informacion de manera reflexiva. Esta practica activa del pensamiento critico
estd intrinsecamente vinculada al proceso de toma de decisiones informadas, que se
desarrolla a medida que los nifios colaboran con sus compafieros para resolver problemas

y tomar medidas basadas en una comprension compartida de la situacion.

Resolucion de Problemas: Se convierte en una habilidad central que se fortalece
a través del aprendizaje colaborativo. Al trabajar en equipo para abordar desafios y
superar obstaculos, los nifios aplican estrategias y evaltan soluciones posibles de manera
conjunta. Esta practica activa y repetida de la resolucion de problemas promueve la
maduracion de las areas cerebrales asociadas con la planificacion y la ejecucion de
acciones especificas para lograr metas, permitiendo a los nifios desarrollar habilidades

solidas para enfrentar desafios tanto en el aula como en la vida cotidiana.

Imaginacion y Creatividad: Florecen en el contexto del aprendizaje colaborativo.
Al trabajar en equipo, los nifios tienen la oportunidad de generar ideas originales, explorar
nuevas posibilidades y desarrollar soluciones innovadoras a problemas complejos, lo que

fomenta su creatividad y flexibilidad cognitiva.
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Atencion y Concentracion: Se promueve mediante actividades interactivas y
participativas que requieren la colaboracion entre los estudiantes. Al trabajar en equipo
en proyectos o resolver problemas, los nifios aprenden a mantener la concentracion en las
tareas asignadas durante periodos mas prolongados, ya que se sienten motivados por el

interés en lograr objetivos comunes y la interaccion con sus companeros.

Comprension de Causa y Efecto: Se fortalece a través de la colaboracion entre los
nifios. Al participar en actividades que implican la identificacion de relaciones de causa
y efecto, como experimentos cientificos o proyectos de resolucion de problemas, los
estudiantes tienen la oportunidad de discutir y reflexionar sobre las consecuencias de sus
acciones en conjunto con sus compafieros. Esta interaccion les permite entender de
manera mas profunda las conexiones entre diferentes eventos y desarrollar habilidades

para anticipar resultados basados en sus decisiones y acciones.

El aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a 8§ afios implica un periodo crucial de
desarrollo cognitivo en el cual se fortalecen habilidades fundamentales como el
pensamiento 16gico, el lenguaje, la memoria y la resolucion de problemas. Esta etapa de
maduracion cerebral estd estrechamente vinculada al éxito académico y al desarrollo
integral de la personalidad del nifio. Es vital proporcionar una estimulacion adecuada a
través de actividades educativas enriquecedoras para prepararlos de manera efectiva para

los desafios cognitivos que enfrentaran en el futuro.

Desarrollo de habilidades sociales en nifios de 6 a 8 afios

Durante la etapa de desarrollo de nifios de 6 a 8 afos, se produce un progreso
significativo en la adquisicion de habilidades sociales. Estas habilidades son
fundamentales para establecer relaciones positivas con compafieros, familiares y otros
miembros de la comunidad. Segln, (Ledn & Lacunza, 2020) existen varias habilidades

sociales, las principales son:

Desarrollo de Amistades Estables: Los nifios comienzan a formar amistades mas
estables y significativas. Desarrollan preferencias por ciertos compaiieros y buscan la
compafiia de amigos con quienes comparten intereses. Este desarrollo estd vinculado al
crecimiento de la empatia y la capacidad de comprender las necesidades y emociones de
los demas. Ademas, el aumento de las habilidades de comunicacion facilita la conexion

con compafieros de manera mas efectiva.
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Resolucion de Conflictos: Los nifios aprenden a resolver conflictos de manera mas
independiente. Desarrollan estrategias para abordar desacuerdos y comprenden la
importancia de comprometerse y encontrar soluciones equitativas. El desarrollo de la
resolucion de conflictos esta relacionado con el crecimiento de habilidades cognitivas,
como el pensamiento 16gico y la comprension de diferentes perspectivas. La empatia
también juega un papel crucial al considerar los sentimientos de los demas durante la

resolucion de problemas.

Colaboracién y Trabajo en Equipo: Los nifios participan en actividades grupales
que fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo. Aprenden a compartir
responsabilidades y a contribuir al logro de metas comunes. Este desarrollo estd asociado
con el fortalecimiento de habilidades sociales como la comunicacion efectiva y la
empatia. Los nifios comprenden la importancia de trabajar juntos para alcanzar objetivos

y aprecian las contribuciones individuales en un entorno grupal.

Desarrollo de la Empatia: Los nifilos muestran una mayor comprension y
sensibilidad hacia los sentimientos de los demas. Pueden ponerse en el lugar de sus
compaiieros y ajustar su comportamiento en funcion de las necesidades emocionales de
los demads. El desarrollo de la empatia estd ligado al crecimiento de las habilidades
cognitivas y emocionales. A medida que los nifios adquieren una comprension mas
profunda de las emociones, se vuelven mas capaces de responder de manera empatica a

las experiencias de los demas.

Desarrollo de la Independencia Social: Los nifios buscan mas independencia en
sus relaciones sociales. Comienzan a tomar decisiones sobre con quién quieren jugar y a
participar en actividades sociales sin la constante supervision de adultos. La busqueda de
independencia social est4 relacionada con el desarrollo de la autoestima y la confianza en
si mismos. Los nifios experimentan un sentido de agencia y autonomia al tomar decisiones

sociales.

Aprendizaje de Normas Sociales: Los niflos comprenden y aplican normas
sociales basicas. Aprenden a seguir reglas en juegos y actividades grupales, desarrollando
una comprension mas profunda de las expectativas sociales. El aprendizaje de normas
sociales se basa en el desarrollo del pensamiento moral y la internalizacion de valores
sociales. Los nifios comienzan a comprender las consecuencias de sus acciones en el

contexto social.
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El desarrollo de estas habilidades sociales en nifios de 6 a 8 afios es esencial para
establecer bases solidas en las relaciones interpersonales y prepararlos para interacciones
mas complejas en etapas posteriores de su desarrollo. La combinacion de habilidades
cognitivas y emocionales contribuye a un crecimiento social saludable y a la formacion

de conexiones significativas con su entorno social.

Relevancia de considerar el desarrollo cognitivo y social en la ensefianza
STEAM

La consideracion del desarrollo cognitivo y social desempefia un papel
fundamental en la ensefianza STEAM, proporcionando una base pedagogica que va mas
alla de la mera transmision de conocimientos. Al alinearse con los principios STEAM,
que abogan por una comprension holistica e interdisciplinaria, la ensefianza busca no solo
desarrollar habilidades especificas, sino también fortalecer la capacidad de los estudiantes
para conectar conceptos, aplicar pensamiento critico y abordar problemas de manera

integral.

El enfoque en proyectos y actividades practicas en la ensefianza STEAM
“contribuye directamente al desarrollo cognitivo, promoviendo habilidades como el
pensamiento logico y la resolucién de problemas” (Araoz, Uchasara, & Ramos, 2020,
pag. 12). Este método no solo facilita la asimilacion de conceptos, sino que también
proporciona a los estudiantes experiencias con aplicaciones practicas en el mundo real,

consolidando su comprension y preparandolos para desafios futuros.

La conexion entre el desarrollo cognitivo y la creatividad y expresion artistica se
vuelve evidente en el énfasis de STEAM en fomentar la creatividad. Considerar el
desarrollo cognitivo implica reconocer que la expresion artistica no solo enriquece el
aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo emocional y social, permitiendo a

los estudiantes explorar y comunicar sus ideas de manera tnica.

En el contexto de la construccion de conocimiento interdisciplinario, la
consideracion del desarrollo cognitivo implica crear ambientes que estimulen la conexion
de conceptos de diferentes areas. Esto no solo contribuye a una comprension mas
profunda, sino que también refleja la capacidad de los estudiantes para aplicar su
conocimiento de manera integral, un atributo esencial en un mundo cada vez mas

interconectado (Sanchez Velasquez & Valderrama Cortaza, 2022).
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En términos de desarrollo social, la colaboracion y el trabajo en equipo,
fundamentales en la ensefianza STEAM, son habilidades que se ven fortalecidas al
considerar el desarrollo social de los estudiantes. Fomentar la colaboracion entre pares no
solo contribuye a proyectos exitosos, sino que también cultiva habilidades de trabajo en
equipo y la capacidad de abordar problemas complejos de manera conjunta, habilidades

esenciales en la vida académica y profesional.

La adaptabilidad y flexibilidad cognitiva, requeridas en entornos STEAM basados
en proyectos, son aspectos cruciales del desarrollo cognitivo. Al considerar la capacidad
de los estudiantes para enfrentar situaciones cambiantes y ajustar sus estrategias, la
ensefianza STEAM se convierte en un campo fértil para el cultivo de habilidades
cognitivas esenciales para el aprendizaje a lo largo de la vida (Zamora, Pineda, & Borja,

2023).

La relevancia tltima de considerar el desarrollo cognitivo y social en la ensefianza
STEAM se manifiesta en la preparacion integral de los estudiantes para el mundo laboral.
Mas alld de la adquisicion de conocimientos técnicos, la ensefianza STEAM busca
equipar a los estudiantes con habilidades transferibles, desde habilidades de
comunicacion efectiva hasta la capacidad de adaptarse a un entorno laboral en constante
cambio. En este sentido, la consideracion de ambos aspectos garantiza un enfoque

educativo completo y centrado en el desarrollo integral de los estudiantes.

La robdtica

La robotica es una rama interdisciplinaria de la ingenieria y la ciencia que se
enfoca en el disefio, la construccion, la programacién y el uso de robots. Estos robots, ya
sean autobnomos o semiauténomos, tienen la capacidad de realizar tareas de manera
automatica o controlada por un ser humano. Para su desarrollo, la robotica combina
conocimientos de disciplinas como la mecdanica, la electrénica, la informatica, la
inteligencia artificial y la fisica, con el objetivo de crear sistemas capaces de percibir su
entorno, tomar decisiones y ejecutar acciones en respuesta a estimulos externos (Saltos,

Oyarvide, Sanchez, & Reyes, 2023).

Los robots pueden ser disefiados para una amplia variedad de aplicaciones, desde
la manufactura industrial y la exploracion espacial hasta la asistencia médica y la

educacion. La robdtica abarca tanto robots fisicos, que interactiian con el mundo fisico a
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través de sensores y actuadores, como robots virtuales, que existen solo en un entorno

digital (Garcia, Raposo, & Martinez, 2023).

Principios de la robdtica
Existen varios principios fundamentales que rigen la ética y el disefio de los

robots. Segun, Trapero (2023) algunos de estos principios incluyen:

e Los robots deben ser disefiados y operados de forma que cumplan con la ley
existente, incluyendo la privacidad.

e Los robots son productos y, como tales, deben ser disefiados para ser seguros y
confiables.

e Los robots no deben usar la simulaciéon de emocidn o intencion para explotar a
individuos vulnerables.

e Debe ser posible averiguar quién es el responsable de cada robot.

e Los robots no deben ser disefiados exclusivamente o principalmente para matar o

danar humanos.

Estos principios €ticos y morales para la creacion de robots buscan asegurar la
seguridad, proteccion y responsabilidad en el desarrollo y uso de la robotica. La evolucion
de la robotica plantea desafios éticos y legales que requieren consideraciones profundas

sobre el impacto de la tecnologia en la sociedad.

La robotica como herramienta educativa

La robdtica es en una “herramienta educativa transformadora al proporcionar a
los estudiantes una experiencia de aprendizaje practica y creativa” (Raposo-Rivas,
Garcia-Fuentes, & Martinez-Figueira, 2022, pag. 8). Su impacto educativo es
multifacético, abordando varios aspectos cruciales para el desarrollo académico y

personal de los estudiantes.

Esta herramienta, facilita el aprendizaje practico al permitir que los estudiantes
construyan, programen y operen robots. La experiencia inmersiva no solo refuerza
conceptos tedricos, sino que también fomenta una comprension mas profunda y duradera.

Ademas, la integracion de principios STEM, que abarca Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
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y Matematicas, ofrece a los estudiantes una perspectiva interdisciplinaria, promoviendo

una comprension holistica de los conceptos.

El desarrollo de habilidades de programacion es otro aspecto clave de la robdtica
en la educacion. La programacion de robots no solo ensefia a los estudiantes a disefiar
algoritmos y resolver problemas de manera logica, sino que también fomenta el
pensamiento computacional, una habilidad fundamental en la era digital actual. Ademas,
este enfoque contribuye al desarrollo de la creatividad, ya que los estudiantes disefian
soluciones Unicas y enfrentan desafios que requieren respuestas innovadoras (Gonzalez,

Tamay, Anchundia, & Delgado, 2022)

En este contexto, la robotica también desempena un papel crucial en la
preparacion para el futuro laboral al introducir a los estudiantes en habilidades
tecnologicas y de ingenieria altamente demandadas en la actualidad. La experiencia
préctica con tecnologias emergentes no solo los equipa con conocimientos relevantes,
sino que también les brinda una ventaja al ingresar a un mercado laboral cada vez mas

orientado a la tecnologia.

La colaboracién y el trabajo en equipo son aspectos fundamentales de muchos
proyectos de robotica. A través de la construccion y programacion conjunta de robots, los
estudiantes desarrollan habilidades sociales, comunicativas y de trabajo en equipo. Este
enfoque no solo enriquece la experiencia educativa, sino que también refleja la realidad
de entornos profesionales colaborativos (Coronel Céardenas, Vasquez Yanza, & Granda

Roblez, 2023)..

La robdtica motiva y compromete a los estudiantes al proporcionar un aprendizaje
divertido y emocionante. La naturaleza ltdica de los proyectos de robotica capta el interés
de los estudiantes, haciéndolos més propensos a enfrentar desafios académicos y a
comprometerse activamente en su educacion. Ademas, la inclusividad y la adaptabilidad
de la robotica permiten satisfacer diversas necesidades y estilos de aprendizaje,

fomentando la participacion de estudiantes con diferentes habilidades e intereses.

La contribucion de la robotica al desarrollo de competencias socioemocionales
cultiva la persistencia y la resiliencia, permite enfrentar problemas y superar obstaculos
en proyectos complejos, ensefia a los estudiantes a manejar el fracaso como parte del

proceso de aprendizaje y a continuar mejorando. La robotica proporciona acceso directo
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a tecnologias de vanguardia, exponiendo a los estudiantes a dispositivos y sensores

avanzados y ofreciéndoles una experiencia practica del mundo tecnologico.

La robdtica en la educacion primaria
En el ambito educativo la robdtica “promueve el pensamiento logico y la
creatividad, desarrollando habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento

légico y la creatividad en el disefio y programacion de robots” (Barrera-Pacheco, 2023,
pag. 4).

Asimismo, prepara al infante para el futuro, ya que, con la creciente presencia de
la automatizacion y la inteligencia artificial, la ensefianza de la robdtica ayuda a preparar
a los estudiantes para futuras oportunidades profesionales. Ademés, es un tema
interdisciplinario, ya que cubre aspectos de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas (STEAM), brindando una educacion integral y promoviendo la

interdisciplinariedad (Castro & Chavez, 2022).

Ademas, es esencial desarrollar habilidades tecnoldgicas ya que son necesarias en
el mundo actual. La naturaleza realista y tangible de los robots puede aumentar la
motivacion de los estudiantes para aprender, haciendo que el aprendizaje sea mas
relevante y agradable. Cumpliendo asi, la robotica un papel importante en la educacion,
desarrollando destrezas necesarias para el siglo XXI y preparando a las nuevas

generaciones para enfrentar los desafios tecnoldgicos emergentes.

Beneficios de la enseiianza de la robdtica en niiios

La ensefianza de la robdtica en nifos ofrece una serie de beneficios significativos,
yendo mas alla de la mera adquisicion de habilidades técnicas. Uno de los aspectos mas
destacados es el desarrollo del pensamiento logico y la capacidad de resolver problemas.
Al disenar algoritmos y programar robots, los niflos mejoran sus habilidades de
pensamiento logico y se vuelven adeptos en abordar desafios de manera sistematica

(Vivas Fernandez & Séez Lopez, 2019).

Otro beneficio clave es el fomento del pensamiento computacional. La
programacién de robots requiere que los nifios piensen de manera algoritmica y
comprendan procesos computacionales, habilidades fundamentales en la era digital
actual. Esto no solo los prepara para desafios tecnoldgicos, sino que también desarrolla
habilidades de resolucion de problemas aplicables en diversos contextos (Fernandez &

Gonzalez, 2021).
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La robdtica también estimula la creatividad de los nifios. La oportunidad de
disefiar y construir robots personalizados les permite explorar soluciones unicas y
experimentar con diferentes enfoques de disefio. Esta libertad creativa no solo hace que
el aprendizaje sea mds atractivo, sino que también nutre la capacidad de pensar fuera de

la caja.

Ademas, la ensefianza de la robotica facilita la aplicacion practica de conceptos
STEM, al integrar Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas en proyectos tangibles,
los nifios no solo adquieren conocimientos tedricos, sino que también desarrollan una

comprension mas profunda y aprecio por estas disciplinas (Ferrada Ferrada, 2022).

De igual manera, la preparacion para el futuro laboral con la tecnologia y la
automatizacion desempefiando un papel cada vez mas importante, la ensefianza de la
robotica equipa a los nifios con habilidades tecnologicas y de resolucion de problemas

esenciales para carreras en campos emergentes.

La robotica contribuye al desarrollo de habilidades sociales al fomentar la
colaboracion y el trabajo en equipo. Muchos proyectos requieren que los nifios trabajen
juntos para construir y programar robots, mejorando sus habilidades sociales y
promoviendo un ambiente de aprendizaje colaborativo. Ademads, fomenta la persistencia
y la resiliencia. Al enfrentarse a desafios y superar errores durante la construccion y
programaciéon de robots, los nifios desarrollan una mentalidad positiva hacia el

aprendizaje y la superacion de obstaculos.

La inclusion y la diversidad también son aspectos destacados, debido a que la
robotica es accesible y adaptable, permitiendo la participacién de nifios con diferentes
habilidades e intereses. Esto no solo fomenta la inclusion, sino que también celebra la
diversidad en el proceso de aprendizaje considerando que ofrece a los nifios experiencia
practica con tecnologias de vanguardia, introduciéndolos a dispositivos avanzados y
sensores. Esto les proporciona una vision tangible del mundo tecnolégico y los familiariza

con herramientas de ultima generacion.

De acuerdo con lo mencionado, la ensefianza de la robdtica proporciona un
aprendizaje divertido y significativo. La naturaleza practica y emocionante de los
proyectos de robdtica aumenta la motivacion y el compromiso de los nifios, convirtiendo

el proceso educativo en una experiencia enriquecedora y formativa.
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Integracion de la robotica en el enfoque STEAM

La integracion de la robotica en el enfoque STEAM potencia la
interdisciplinariedad y proporciona una plataforma practica para la aplicacion de
conceptos en un contexto del mundo real. Segun, Vargas (2022) la roboética se integra de

manera efectiva en cada componente del enfoque STEAM, de la siguiente manera:

Ciencia (S - Science): Enfoque Robético: Los robots a menudo incorporan
principios cientificos en su disefio y funcionamiento. Por ejemplo, pueden incluir
sensores que respondan a estimulos del entorno, lo que implica conceptos como la

deteccion de luz, sonido o temperatura.

Tecnologia (T - Technology): Programacion y Control: La tecnologia es esencial
en la robotica. Los estudiantes aprenden a programar y controlar robots, lo que implica el
uso de software y hardware. Esta aplicacion practica fomenta una comprension profunda

de los fundamentos tecnoldgicos.

Ingenieria (E - Engineering): Disefio y Construccion: La robdtica involucra la
ingenieria desde su fase de disefio hasta la construccion del robot. Los estudiantes toman
decisiones de disefio, seleccionan materiales y construyen prototipos, lo que refleja los

principios de la ingenieria.

Arte (A - Art): Creatividad en el Disefio: La robdtica permite la expresion artistica
a través del diseno de robots. Los estudiantes no solo se centran en la funcionalidad, sino

también en la estética y la creatividad en la apariencia y comportamiento de los robots.

Matematicas (M - Mathematics): Aplicacion Practica: La programacion de robots
involucra conceptos matematicos, desde la 16gica hasta las operaciones algebraicas. Los
estudiantes aplican estos principios matematicos de manera practica al programar el

movimiento y las funciones de los robots.

La integracion de la robética en el enfoque STEAM va mas alla de simplemente
utilizar robots como herramientas. Implica proyectos que abordan problemas del mundo
real, lo que requiere que los estudiantes utilicen conocimientos de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas de manera interrelacionada. Por ejemplo, podrian disefiar
un robot que resuelva un problema ambiental (ciencia), programarlo para realizar tareas
especificas (tecnologia y matematicas), construirlo de manera eficiente (ingenieria) y

considerar su estética (arte).
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Este enfoque holistico no solo mejora la comprension de los conceptos
individuales, sino que también promueve habilidades como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la creatividad. La robdtica en el enfoque STEAM refleja la
naturaleza interdisciplinaria de los desafios del mundo real y prepara a los estudiantes
para enfrentar de manera integral los problemas y oportunidades que encontraran en el

futuro.

METODOLOGIA

Tipo de Propuesta

La propuesta metodoldgica es una propuesta educativa que se basa en un enfoque
constructivista del aprendizaje, combinado con el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas) y centrado en la robotica, con el objetivo de mejorar las

habilidades colaborativas en nifios de 6 a & afios.

Se lleva a cabo una investigacion exhaustiva que abarca diversas areas tematicas
relevantes para el disefio e implementacion de estrategias STEAM con robotica en el
aprendizaje colaborativo de nifios de 6 a 8 afios. Se profundiza en el enfoque
constructivista y su aplicacion en entornos educativos, analizando como los nifios

construyen su conocimiento a través de la interaccion con su entorno y con otros.

Ademas, por medio de la revision documental sobre el desarrollo cognitivo y
socioemocional de los nifos, se evidencia las necesidades y capacidades especificas de
este grupo de edad. Asimismo, se examina también las teorias del aprendizaje y modelos
pedagbgicos que respalden la integracion de las disciplinas STEAM vy la robdtica en la

enseflanza primaria.

Se presta especial atencion a los estudios previos que han explorado el impacto de
las estrategias STEAM con la robdtica en el desarrollo de habilidades clave, como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion.
Identificando tendencias, desafios y oportunidades para enriquecer la propuesta

metodoldgica.
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Meétodos
Investigacion Bibliografica: Se realizd una revision exhaustiva de la literatura
académica relacionada con la educacion STEAM, el aprendizaje colaborativo, la robotica

educativa y las mejores practicas para nifios de 6 a § afios.

Analisis de Experiencias Exitosas: Se analizo casos de estudio de instituciones
educativas que hayan implementado con éxito estrategias STEAM en robdtica para esta

franja de edad.

Técnicas
La técnica de la metodologia se basa en la aplicacion de un enfoque constructivista

del aprendizaje, combinado con el enfoque STEAM y centrado en la robotica.

Instrumentos
Rubricas de Evaluacion: Desarrollo de rabricas para evaluar el desempefio de los

nifos en términos de habilidades STEAM y colaboracion.
Canva: Disefio y desarrollo de la guia metodologica.

Partes de la propuesta
La propuesta metodoldgica y los objetivos establecidos, la propuesta se describe
a continuacion en criterios de construccion didactica STEAM, robdtica y trabajo

colaborativo para las 29 actividades disefiadas:

Integracion de Principios STEAM: Cada actividad se disefiard de manera que
integre conceptos de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas de manera
interdisciplinaria. Se buscara que los nifios exploren y comprendan la interconexion entre

estas disciplinas a través de la practica.

Enfoque Constructivista: Las actividades se estructurardn para permitir la
exploracion y la experimentacion activa por parte de los nifios. Se fomentard el
descubrimiento guiado y la resolucion de problemas mediante la manipulacion de

materiales y la interaccion con el entorno.

Desarrollo de Habilidades de Robética: Cada actividad se centrara en el disefio,
construccion y programacion de robots simples utilizando materiales reciclados y kits de
robotica accesibles para nifos de 6 a 8 afios. Se promovera el aprendizaje practico de
conceptos de robotica, como el movimiento, la deteccion de obstaculos y la programacion

basica.
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Fomento del Trabajo Colaborativo: Se disenaran actividades que requieran la
colaboracion y el trabajo en equipo entre los nifios. Se fomentara la comunicacion
efectiva, la negociacion y el liderazgo compartido para lograr objetivos comunes.
Ademads, se incentivardn la participacion equitativa y el respeto mutuo entre los

participantes.

Evaluacion Formativa: Se implementaran mecanismos de evaluacion formativa
para monitorear el progreso de los nifios durante la realizacion de las actividades. Se
proporcionara retroalimentacion oportuna para reforzar los aprendizajes y abordar

posibles dificultades.

Adaptabilidad y Flexibilidad: Las actividades se disefiaran de manera que sean
adaptables a diferentes contextos educativos y a las necesidades especificas de los nifios.
Se proporcionaran sugerencias para modificaciones o extensiones de las actividades

segun el nivel de habilidad o interés de los participantes.

Promocion de la Creatividad y la Innovacion: Se alentard a los nifios a pensar de
manera creativa y a buscar soluciones originales para los desafios planteados en cada
actividad. Se fomentard la experimentacion y la exploracion de nuevas ideas para

impulsar la innovacion.

Enfoque en la Sostenibilidad: Se promovera el uso de materiales reciclados y la
conciencia ambiental en el disefio y la realizacion de las actividades. Se incentivara la
reflexion sobre el impacto ambiental de las acciones humanas y la importancia de la

conservacion de recursos.

Guia metodologica

Los criterios para la elaboracion de la guia metodologica se basan en una
combinacion de enfoques pedagogicos y teorias educativas, como el constructivismo y el
enfoque STEAM. Se pondrd énfasis en la creacion de experiencias de aprendizaje
auténticas y significativas, que permitan a los niflos ser protagonistas activos de su

proceso de adquisicion de conocimiento.

Para cada actividad propuesta en la guia, se estableceran objetivos claros que estén

alineados con los principios STEAM vy los estandares educativos. Estos objetivos estaran
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disenados para fomentar el desarrollo de habilidades especificas, como la resolucién de

problemas, la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracion.

Ademads, se prestard especial atencion a la secuencia y progresion de las
actividades, asegurando que haya una integracion coherente de los conceptos STEAM y
de robotica a lo largo de las lecciones. Se promovera la exploracion activa y la
experimentacion, permitiendo a los nifios descubrir y construir su comprension de los

temas a través de la préctica y la interaccion con el entorno.

La guia metodologica también incluira sugerencias sobre como adaptar las
actividades a diferentes contextos educativos y a las necesidades individuales de los
estudiantes. Se proporcionardn ejemplos de materiales y recursos que pueden ser
utilizados, asi como estrategias para fomentar la participacién activa y el trabajo en

equipo.

Division de la guia metodologica
La division de la guia metodologica estd compuesta por 30 actividades divididas

en 4 partes:

e Parte 1: Construccidon y Programacion de Robots

e Parte 2: Proyectos STEAM y Tecnoldgicos

e Parte 3: Desafios y Juegos de Ingenio

e Parte 4: Proyectos de Sostenibilidad y Medio Ambiente

Todas las actividades se enfocan en impulsar el aprendizaje colaborativo de los nifios
mediante estrategias STEAM que integran la robdtica. Esta herramienta facilita el
desarrollo del trabajo en equipo de manera efectiva, lo cual es fundamental para lograr

los objetivos especificos de cada actividad.
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Guia de actividades con estrategias STEAM con robotica para potenciar el aprendizaje

colaborativo en nirios de 6 a 8 anos.

Parte 1 Parte 2: Proyectos Parte 3: Desafios Parte 4:
Construccion y Proyectos de
e STEAM y y Juegos de o ere
Programacion de Tecnolésicos: Ingenio: Sostenibilidad y
Robots gicos: genio: Medio Ambiente:
Aventuras
Roboticas Diseflo y construccion Desafio de lanzar y Robot de pintura
(Construyendo de medidor de viento  encestar reciclada
Juntos)
Desafio del . Laberinto robdtico Nave espacial
elevador Water Serving bot .
a1 STEAM reciclada
hidraulico
. . Fébrica de
Robot reciclado de Cinta transportadora .
. juguetes
botes automatizada .
reciclados
Robot laberintos Carro mecanico para
compras del Botella bot
de tapas
supermercado
Robot numérico de Plataforma  robdtica Alcancia robdtica
3 STEAM .
cajas ahorrativa
. Cargador  universal .
Robot de palillos . Ventilador
- funcional .
matematicos personal reciclado
Robot de cuenta Dlspen’sgdor Riego .
automatico de automatizado para
cuentos .
materiales de aseo huerto casero
RObOt artista del Dispensador de
reciclaje .
comida para perros
Robot solar de
materiales
reciclables

Lapiz robotico

Brazos equipados
con marcadores

Robot music

Pluma imantada

Fuente: Elaboracion propia
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Destinatarios

La guia metodologica presenta actividades disefiadas para educadores y
profesionales involucrados en la ensefianza de nifios de 6 a 8 afios en la educacion basica.
Nifios de 6 a 8 afios, quienes participaran activamente en las actividades de aprendizaje
colaborativo basadas en robdtica. La cual sirve para fomentar el trabajo colaborativo y
como apoyo pedagdgico de padres de familia quienes también seran considerados en la

recopilacion de informacion sobre las necesidades y expectativas de los beneficiarios.

Técnicas utilizadas para construir la propuesta

La propuesta integra diversas técnicas educativas y pedagogicas adaptadas a nifios
de 6 a 8 aflos en educacion basica. Emplea metodologias activas y participativas como el
aprendizaje basado en proyectos y el juego cooperativo. Se centra en actividades STEAM
con roboética para fomentar la experimentacion y la resolucion de problemas. También
incluye estrategias de trabajo en equipo para promover la interaccion entre nifios, padres

y docentes.

Propuesta metodologica
Tema
Guia de actividades de estrategias STEAM con robdtica para potenciar el

aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a 8 afios.

La guia tiene como objetivo impulsar el aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a
8 afios, y esta disefiada para que tanto docentes como padres puedan utilizarla. Su
facilidad de uso permite su aplicacion tanto en el hogar como en la escuela. Las
actividades propuestas en la guia incluyen un seguimiento detallado del proceso de
trabajo por parte del guia, asegurando que tanto los guias como los nifios sigan las
instrucciones establecidas paso a paso. Ademas, estas actividades estan destinadas a ser
implementadas en instituciones educativas, cada una presentada en la guia de forma

secuencial.

1. Numero de actividad

2. Objetivo
3. Destreza
4. Recursos
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5. Descripcion de la actividad
6. Hoja de trabajo

7. Evaluacion

Los procedimientos que se realicen utilizando la guia de actividades permitiran
que los usuarios participen de manera entretenida y efectiva. Las actividades estan
disefiadas para fortalecer el aprendizaje colaborativo de los nifios. Durante el transcurso
de la elaboracion de actividades los pequeios van a demostrar como la asignacion de
roles ayuda a mejorar, estructurar y organizar el trabajo en equipo, promover la eficiencia

y la colaboracion, y mejorar la experiencia general del grupo.

La guia de actividades consta de una portada que contiene el titulo de la propuesta
y autores, asimismo, consta de 29 actividades que estan divididas en 4 partes de la

siguiente manera:

La parte 1, "Construcciéon y Programaciéon de Robots", abarca una serie de
actividades centradas en la construccidon y programacion de robots utilizando materiales
reciclables y otros recursos. Desde la "Aventura Robdtica (Construyendo Juntos)" hasta
el "Robot Music" y el "Brazo Equipado con Marcadores", cada actividad proporciona una
oportunidad unica para que los nifios exploren conceptos de ingenieria, matematicas y
creatividad mientras construyen y programan sus propios robots. Estas actividades no
solo ensefian habilidades técnicas, sino que también fomentan la colaboracion y el trabajo

en equipo a medida que los nifios trabajan juntos para completar los proyectos.

La parte 2, "Proyectos STEAM y Tecnoldgicos", se centra en proyectos mas
amplios que integran los principios de STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas). Desde disefiar y construir un "Medidor de Viento" hasta crear un "Cargador
Universal Funcional", estos proyectos desafian a los nifios a aplicar sus conocimientos en
areas como la mecénica, la electronica y la programacion para resolver problemas del
mundo real. Cada proyecto ofrece una oportunidad para desarrollar habilidades de
pensamiento critico y creatividad, asi como una comprension mas profunda de los

conceptos STEAM.

La parte 3, "Desafios y Juegos de Ingenio", proporciona actividades que desafian
a los nifios a pensar de manera critica y resolver problemas mediante juegos y desafios

especificos. El "Desafio de Lanzar y Encestar" es un ejemplo de coémo estas actividades
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promueven el pensamiento estratégico y la resolucion de problemas mientras los nifios se

divierten y compiten entre si.

Finalmente, la parte 4, "Proyectos de Sostenibilidad y Medio Ambiente", se centra
en la conciencia ambiental y la sostenibilidad. Desde la creacion de "Pintura Reciclada"
hasta un "Riego Automatizado para Huerto Casero", estos proyectos ensefian a los nifios
sobre la importancia de la conservacion del medio ambiente y como la tecnologia puede
utilizarse para abordar problemas ambientales. Estos proyectos no solo promueven la
creatividad y el ingenio, sino que también inculcan valores de responsabilidad ambiental

en los nifnos.
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Guia metodoldgica de robética educativa: Robo-aventuras: Guiando el

aprendizaje colaborativo con estrategias STEAM para nifios de 6 a 8 afios.




| (¢
>
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iBienvenidos a un viaje emocionante hacia el mundo de la
Robética Educativa! En nuestro libro de aventuras, "Robo-
Aventuras: Guiando el Aprendizaje Colaborativo con
Estrategias STEAM para Nifios de é a 8 afios”, nos
sumergimos en un universo donde la creatividad, la
colaboracién y el aprendizaje se fusionan en perfecta
armonia.

Imagina un lugar donde los nifios de 6 a 8 afios son los
protagonistas de su propio viaje educativo, donde los
robots son sus compafieros de exploracién y
descubrimiento. En esta guia metodoldgica, disefiada
para educadores y profesionales comprometidos con la
ensefianza, nos embarcamos en un fascinante recorrido
por actividades especialmente disefiadas para nutrir
mentes curiosas y avidas de conocimiento.

<

> i

<
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Nuestro objetivo es claro: cultivar el aprendizaje colaborativo y el
pensamiento STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes vy
Matemdticas) desde una edad temprana. Cada pégina de "Robo-
Aventuras" esta repleta de desafios emocionantes, experimentos

practicos y proyectos creativos que estimulan la imaginacion y el
ingenio de nuestros jovenes aventureros.

Pero esta aventura no estd reservada solo para los nifios.
Reconocemos el importante papel de los padres y educadores como
guias en este viaje. Por eso, esta guia metodolégica también sirve
como un recurso valioso para los padres, brindandoles herramientas
y estrategias para apoyar el aprendizaje de sus hijos en casa.

Nos sumergimos en un mundo donde la tecnologia se combina con la
pedagogia para crear experiencias de aprendizaje significativas y
enriquecedoras. Prepdrate para embarcarte en una emocionante

aventura inolvidable: jbienvenidos a "Robo-Aventuras"!

S

<

A
« A,

travesia hacia el futuro, donde la educacidn se convierte en ‘no

Vy
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PARTE 1.
CONSTRUCCION Y

PROGRAMACION DE
ROBOTS

Actividad 1: Aventuras Robdticas (Construyendo
Juntos)

Actividad 2: Desafio del elevador hidrdulico
Actividad 3: Robot reciclado de botes

Actividad 4: Robot laberintos de tapas
Actividad 5: Robot numérico de cajas

Actividad 6: Robot de palillos matematicos
Actividad 7: Robot de cuenta cuentos

Actividad 8: Robot artista del reciclaje
Actividad 9: Robot solar de materiales reciclables
Actividad 10: Lépiz robdtico
Actividad 11: Brazos equipados con marcadores 5
Actividad 12: Robot music _ &
Actividad 13: Pluma imantada A

Gt
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Fomentar el aprendizaje
colaborativo en nifios de 6 a 8

afios a través de la robdtica,
promoviendo habilidades
cogpnitivas y sociales.

Colaboracidn, resolucidn
de problemas, pensamiento
légico y creatividad.

Kits de robdtica simples:
(Tapas, palitos de helado,
palitos de chuzo y tijeras)

Tarjetas con

desafios o misiones
para los robots.

*

Lapices de colores Hojas de Dispositivo
y marcadores papel electrénico

i il 1l |




1.Los nifios se agrupardn en equipos y recibirdn un kit de
robdtica.

2.Cada integrante tendrd una tarea que realizar, por
ende, se hace una asignacion de roles.

3.Cada equipo tendrd una tarjeta con una misién
especifica, como: "Construir un robot que pueda
recoger objetos".

4.Los nifios trabajardn juntos para construir y programar su
robot segun la misién asignada.

5.Durante el proceso, se les animard a discutir ideas,
probar soluciones y ajustar su disefio.

6.Finalmente, ponen en practica el uso del brazo robético
con materiales livianos como un borrador, y poco a poco
se ha subiendo la dificultad para poder observar cudl es
el peso maximo de carga.
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AVENTURAS ROBOTICAS

CONSTRUYENDO JUNTOS

Integrantes del equipo:

Crea un brazo robdtico con los materiales
asignados, a continuacién se muestra una imagen
de referencia:

Anota los pasos que seguiste para crear el
prototipo.

49
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¢Trabajan juntos de
manera armoniosa y
eficiente?

¢El equipo muestra una
comunicacién clara y
efectiva?

¢Cumplen con las
indicaciones
establecidad?

¢Cada miembro del
equipo aporta de
manera significativa?
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Fomentar el aprendizaje
colaborativo STEAM mediante la
construccién y comprension de
un elevador hidraulico
funcional.

Habilidades en Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matemdticas (STEAM), trabajo en
equipo, resolucién de problemas y
pensamiento critico.

Palitos de :
Jeringas  Mangueras  ajgdo Cartén

Vi N
k-* : ~e

Vasos Colorantes Reglas y
plasticos Agua alimentarios marcadores.

o W

Tijeras
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1.Presenta el desafio a los nifios, explicon?o-que trabajardn
en equipos para construir un elevador hidraulico funcional.

2.Introduce conceptos basicos de hidraulica y cémo se
aplican en la construccion de elevadores.

3.Distribuye los materiales y explica su funcién.

4.Asigna roles a cada miembro del equipo (disefiador,
ingeniero, experimentador) para fomentar la
colaboracion.

5.Los equipos disefiardn en papel el esquema de su elevador
hidraulico, considerando cémo utilizaran las jeringas,
mangueras y otros materiales para lograr el movimiento.

é.Los equipos construirdn sus elevadores siguiendo el disefio

previamente elaborado.

7. Fomenta la discusidn y colaboracién en la toma de
decisiones sobre el disefio y la implementacidn.

8. Los equipos probaran sus elevadores, identificando
posibles mejoras y realizando ajustes segin sea
necesario.

9. Se alienta la experimentacién y la resolucién de
problemas en tiempo real.

10. Cada equipo presentard su elevador al resto de la
clase, explicando el funcionamiento y las decisiones de
disefio.

1. Se fomenta la reflexion sobre los desafios
encontrados y las soluciones aplicadas.




Integrantes del equipo con sus respectivos roles:

Deja volar tu imaginacién y crea
Hidraulico, aqui te dejo wuna

referencia para que te guies.

un Elevador
imagen de
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LDemuestran cwmprensmn de los

creacién del slavader hidrdulioes

Asignan roles para trabajar de
manera equitativa.

¢Trabajan de manera efectiva y
colaborativa?

¢El equipo demuestra creatividad
con el disefo del elevador
hidraulico?

y desa,,‘xes durante la creacién
del prototipo?

gReﬂexlenan sobre su
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Fomentar la creatividad y la conciencia =
ambiental mediante la creacion de un ===
robot a partir de botes reciclados.

55

ROBOY
RECICLADO DE
BOTES

OBJETIVO

DESTREZA

Creacidn de un robot reciclado: ciencia
m comprendiendo reciclaje, tecnologia uniendo botes,
ingenieria disefiando estabilidad, arte
personalizando con creatividad, y matematicas

garantizando proporciones para armonia visual en
el proyecto.

Botellas remclados de dlferen’res
tamanos

Pegamento “i
Pinturas y pinceles

Mcrcados de colores

Ojos saltones (opcionales) @@
Otros elementos decorativos /
(botones, papel de colores, etc.) (




1.Reune todos los materiales necesarios en una mesa de trabajo. Asegurate de
tener una variedad de botellas recicladas en diferentes tamafios, asi como
pinturas, pinceles y otros elementos decorativos.

2.Los nifios deben seleccionar las botellas que utilizardn para construir su robot.
Pueden elegir de diferentes tamafios para la cabeza, el cuerpo y las
extremidades. Limpian las botellas para eliminar cualquier residuo.

3.Antes de comenzar a pegar las botellas, los nifios pueden dibujar un disefio
aproximado de cémo quieren que se vea su robot. Esto fomenta la
planificacién y la creatividad en el proceso de construccién.

4.Usando pegamento fuerte, los nifios comienzan a pegar las botellas
seleccionados de acuerdo con su disefio. Pueden pegar los botes de manera
que el robot tenga una forma tnica y divertida. Se recomienda dejar que el
pegamento se seque por completo antes de continuar.

5.Una vez que el pegamento esté seco, los nifios pueden empezar a decorar su
robot utilizando pinturas, marcadores y otros elementos decorativos. Pueden
agregar ojos saltones, hacer patrones coloridos o incluso agregar detalles
como botones para crear efectos especiales.

6.Anima a los nifios a personalizar atn mds su robot reciclado. Pueden darle un
nombre, inventar una historia sobre su robot o incluso agregar accesorios
hechos con materiales reciclados.

7.Una vez que todos hayan terminado de crear sus robots reciclados, organiza
una pequefia exposicion donde cada nifio pueda mostrar su creacién.
Después, fomenta una discusién sobre la importancia del reciclaje y cémo la
creatividad puede ayudar a dar nueva vida a objetos que de otro modo se
descartarian.
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Lo

ROBOT
RECICLADO DE
BOYES

Estudiantes y roles:

Dibujen cémo quieren que se vea su robot antes de
comenzar la construccion

Etiquetar los diferentes botes que usaran para cada
parte del robot.




* Se evaluaré la creatividad en el disefio y la
decoracidn del robot.

e Se observard la conciencia ambiental, cémo
los nifios seleccionan y utilizan materiales
reciclados.

» Se fomentard la participacion y la expresion

individual durante la exposicién y la discusion.
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ROROT
LEABERINTO DE
TAPAS

OBJETIVO

\ Desarrollar habilidades motoras finas y

comprensién espacial mientras se
construye un robot que navega a través
de un laberinto de tapas recicladas.

« |dentificacién de construcciones con tapas, uso
de tecnologia para construir robots y laberintos,
aplicacién de conceptos de programacion en
ingenieria, creatividad artistica en la

decoracion, desarrollo de comprensién
espacial y resolucién de problemas en
matematicas.

Tapas reciclados de diferentes ga

tamafos. s
(I
* Pegamento. H
e Cartulina. ﬁ
e Tijeras. %
e Marcadores.




60

Reune tapas recicladas de diferentes tamafios y colores. Asegurate de
tener suficientes para construir tanto el robot como el laberinto.
Coloca las tapas, pegamento, cartuling, tijeras y marcadores en el
area de trabajo.

Invita a los nifios a seleccionar tapas para construir el cuerpo del
robot. Pueden pegar varias tapas entre si para formar el cuerpo y la
cabeza del robot.

Utiliza la cartulina para crear extremidades y detalles adicionales para
el robot, como brazos, piernas o antenas.

Una vez que el pegamento se haya secado, anima a los nifios a
decorar su robot con marcadores. Pueden agregar expresiones
faciales, patrones o cualquier detalle creativo que deseen.

Distribuye tapas adicionales y cartulina entre los nifios para que
construyan un laberinto en el suelo. Pueden pegar las tapas en la
cartulina de manera que formen caminos y obstéculos.

Una vez que el robot y el laberinto estén listos, invita a los nifios a
colocar su robot en el punto de inicio del laberinto.

Desafiales a programar a su robot para navegar a través del laberinto,
evitando obstdaculos y alcanzando un objetivo especifico.

Anima a los nifios a realizar ajustes en su robot y en el laberinto segun
lo necesiten. Pueden experimentar con diferentes caminos y

configuraciones.
Concluida la actividad, realiza una breve sesién de reflexion. Pregunta™
a los nifios sobre los desafios encontrados, soluciones aplicadas yif::t
como podrian mejorar sus disefios.



61

HOJA DE TRABAJO

lAI?IElllN'I'O I)IE
TAPAS

Nombre de los estudiantes:

|
Dibuja y describe cémo construiste el cuerpo de tu |
robot utilizando tapas recicladas.

Dibuja el laberinto que construiste con tapas
recicladas y cartulina.

Dibuja la ruta que programaste para que tu robot
navegue a través del laberinto.
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* Se evaluard la habilidad de los nifios
para construir un robot creativo y

tuncional.

* Se evaluard la comprensién espacial
a través del disefio y la navegacién
del laberinto.

* Se evaluard la capacidad de los
nifos para ajustar y mejorar sus
disefios durante la actividad.

c.g_l
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Reforzar conceptos numéricos
mediante la creacién de un
robot numérico utilizando cajas
recicladas.

Integrando  ciencia en la clasificacién de materiales
reciclables, tecnologia con tijeras y pegamento, vy
programacion bésica; ingenieria en el disefio del robot
basado en conceptos numéricos para manipular cajas; arte
al representar visualmente nimeros con colores y formas; y
matematicas para contar y explorar relaciones numéricas en
el proceso.

Caijas recicladas de diferentes =
tamanos. _
Pegamento y/o cinta adhesiva. E w

Papel de colores, pinturas o
marcadores para decorar. ﬁ q}
Tijeras. )
¥ =
Vg

‘05
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Retne cajas recicladas de diferentes tamafios.

Asegurate de tener pegamento, papel de colores, tijeras y
marcadores.

Invita a los nifios a elegir un nimero del 1 al 10 para representar
en su robot.

Pueden trabajar individualmente o en parejas.

Usando las cajas recicladas, pide a los nifios que construyan un
robot que represente visualmente el nimero seleccionado. Por
ejemplo, si eligen el nimero 3, podrian utilizar tres cajas para
formar el cuerpo del robot.

Una vez construido, los nifios deben decorar el robot de manera
que refleje el nimero elegido.

Pueden usar papel de colores para crear detalles numéricos y
agregar colores relacionados con ese nimero.

Anime a los nifios a afiadir detalles creativos relacionados con el
numero. Por ejemplo, si eligen el nimero 5, podrian agregar cinco
ojos o cinco brazos.

Cada nifio debe explicar su robot numérico a los demas,
destacando cémo su disefio refleja el numero seleccionado.

.

\

[
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Numero Seleccionado:

* Dibujen el disefio de tu robot utilizando las cajas
recicladas.
Coloreen y decora tu robot de manera que represente
visualmente el nimero seleccionado.
Agreguen detalles creativos relacionados con el
numero elegido.

« Escribe o dibuja una breve explicacion de cémo tu
robot refleja el concepto numérico.
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» Se evaluard la eleccidén y representacion
precisa del nimero.

* Se evaluard la creatividad en la
construccién y decoracién del robot.

» Se observard la capacidad del nifio para
explicar cémo su disefio refleja el nimero
seleccionado.
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ROBOT DE
PALILIOS

@

: Ra
MATEMATICOS &

OBJETIVO

Introducir conceptos geométricos y de
conteo a través de la creacién de un
robot de palillos reciclados.

—L g
~ DESTREZA O

Fusionaran ciencia al usar creativamente materiales
reciclables. En tecnologia, construirdn el robot con
palillos. En ingenieria, disefiardn y ensamblardn de
forma estructurada. El arte involucra decorar con
formas y colores, mientras que en matemdticas
reconocerdn formas, contando palillos y elementos.

RECURSOS

e Palillos reciclados (pueden ser de ‘
madera o plastico). A
« Pegamento. “;

» Papel. {

e Marcadores.



1.Preparacién de Materiales:
* Proporciona a cada nifio una cantidad igual de palillos, pegamento,

papel y marcadores.

2.Construccion del Cuerpo del Robot:

* Los nifios utilizaran los palillos y el pegamento para construir la
estructura bdsica del robot.

* Se les animaré a experimentar con la disposicion de los palillos para
crear formas geométricas basicas.

3.Decoracién Creativa:

* Después de que el pegamento se seque, los nifios usarén papel y
marcadores para decorar el robot.

» Pueden agregar formas geométricas, patrones y colores segun su
creatividad.

4.Actividad de Matemdticas:

* Realizar actividades de conteo, pidiendo a los nifios que cuenten el
numero total de palillos utilizados.

* Fomentar la identificacién de formas geométricas en el disefio del
robot.

5.Reflexién:

» Conducir una breve discusién sobre cémo las formas geométricas y el
conteo se incorporaron en la creacién de los robots.
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ROROT DE
PALILLOS
MATEMATICOS

Estudiantes:

Realicen el dibujo de su robot con figuras geométricas
como: rectangulo, cuadrado, rombo, circulo, etec.

Respondan:
¢Cuéntos palillos utilizaron en la construccién del
robot?

¢Qué figuras geométricas forman parte de su robot?
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EVALUACION

iTEMS Si NO EN PROCESO

Reconoce las figuras
geométricas

Realiza un conteo
secuencial sin omitir
numeros

Relaciona la forma de
las figuras geométricas
con objetos de su
cotidianidad
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ROBOT DE
CUENTACUENTOS

Estimular la imaginacién y el lenguaje
a través de la creacién de un robot
de cuentacuentos con materiales
reciclables.

Los nifios explorarén ciencia al clasificar materiales
reciclables, involucrarse en tecnologia mediante la
DESTREZA construccién y programacion de robots, aplicar
ingenieria para disefiar funcional y creativamente,
- expresar arte decorando con expresién estética, y

utilizar ~ matematicas en  programacién  y
posiblemente en la decoracién numérica o
geométrica del robot.

AW,
RECURSOS

¢ Materiales reciclables variados
(cartones, botellcs, tapas, etc.).

e Pegamento.

e Tijeras. 2&*@

» Papel. =
o

* Marcadores. -l

o




72

e

[
000000

1.Construccién del Cuerpo del Robot:

» Los nifios usaran materiales reciclables para construir el
cuerpo del robot, prestando atencion al disefio y
asegurandose de que sea lo suficientemente articulado
para contar cuentos.

2.Decoracion Creativa:

« Se fomentard la creatividad al decorar el robot con

pinturas, marcadores y otros elementos artisticos. Podrian

incorporarse colores relacionados con los cuentos o

personajes.
3.Programacién de Acciones:

» Dependiendo de la complejidad, los nifios podrian
programar acciones simples en el robot, como mover los
brazos o la cabeza mientras cuentan historias.

4.Creacién de Historias:

» Se alentard a los nifios a inventar historias que el robot
pueda contar. Esto implica estimular su imaginacién y
habilidades lingiisticas.

5.Presentacion de Cuentos:

* Cada nifio presentard su robot de cuentacuentos,

contando la historia que han creado y demostrando las

acciones programadas.



ROBOT DE
UENTACUENTO

Estudiantes:

Dibujen cémo quieren que sea su robot de
cuentacuentos.

Describan la funcion de tu robot:

Escriban una historia breve para tu robot cuente, si
esean acompaiielo de dibujos.
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¢Los estudiantes
demuestran
creatividad en el
disefic y decoracion
~ del robot?

¢Se utiliza los
materiales y las
destrezas STEAM
con eficacia?

~ ¢El equipo trabaja
de manera
colaborativa y
respetuosa’?




Y

ﬁ]’ El
-

DESTREZA™ 2

» Materiales reciclables variados
(cartones, botellas, tapas, etc.).
e Pegamento y cinta adhesiva.
* Pinturas y pinceles.
« Herramientas bésicas como
tijeras.

OBJETIVO

* Los nifios identificardn y clasificardn materiales reciclables,

comprenderdn conceptos ambientales. En tecnologia,
construirdn y programardn robots, usando herramientas.
Ingenieria  implica disefiar y estructurar, resolviendo
problemas. El arte se centra en expresién creativa, colores y
formas en la decoracién. Matematicas incluyen
proporciones y patrones en disefio y decoracién del robot.

Explorar la conexidn entre arte

y reciclaje a través de la
creacién de un robot artista.
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« ° Los nifios construirGn un robot artista . |
a2 utilizando materiales reciclables.
1.Identificardn y clasificardn los materiales
. . . -
reciclables disponibles. *
n . 2.Disefiardn y  construirn el robot, *

prestando atencién a la estructura y al uso
: creativo de los materiales.
3.Pintardn y decoraran el robot utilizando

colores y formas, expresando su
creatividad de manera artistica.




DEL
RECICLAJE

Nombre de los Nifios(as):

Dibuja el disefio de tu robot artista en el
espacio proporcionado.

Marca con una "X" los pasos que has
completado.

() Recopilacién de materiales.

() Construccién del esqueleto del robot.

8 () Unién de los materiales reciclables.

77




78

iTEMS si NO ENPROCESO 4

4  (Participan activamente
2 en la actividad del
Robot Artista del

Reciclaje?

¢{Trabajan bien en
e equipo, compartiendo
ideas y materiales con
» otros nifios/as?

¢Presentan su robot
artista de manera clara
y entusiasta?

¢Demuestran habilidad

para resolver problemas

que surgieron durante la
creacién del robot?
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Comprender la energia solar y la
ingenieria basica a través de la
construccién de un robot solar.

« Nifios exploran ciencia de la energia solar y DESTREZA

su conversion. En tecnologia, programan el
robot para aprovechar energia solar.

Ingenieria implica construir eficientemente.

Arte personaliza creativamente.
Matemdticas se aplican en mediciones y
proporciones.

AT AETA S

RECURSOS

« Botellas de plastico S Noios e sshis

recicladas b ‘

» Cartones y tapas Gehesiay

reciclables @@ & -\_.g

B - * Marcadores y otros
e Paneles solares )
materiales de

equenos r 7 i0
peq /}vmﬁmx decoracidn.

* Pegamento y cinta




1.Construccién del Cuerpo del Robot:

* Los nifios utilizardn botellas de plastico como base para
el cuerpo del robot.

« Cortarén y pegaran cartones y tapas reciclables para
formar las extremidades y la cabeza del robot.

2.Instalacién del Panel Solar:

» Fijaran el panel solar en la parte superior del robot, de
manera que pueda recibir luz solar directa.

3.Conexién del Motor:

» Conectardn un pequefio motor al panel solar para

convertir la energia solar en movimiento.
4.Programacion del Movimiento:
e Programardn el movimiento del robot para que

responda a la luz solar y se mueva cuando esté
expuesto a ella.

5.Decoracién Creativa:

» Decorardn el robot utilizando marcadores u otros
materiales disponibles de forma creativa, fomentando la
expresion artistica.
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MATERIALES

Nombre de los nifios (as):

Responde: ;Cémo crees que la luz solar se convierte en
movimiento en nuestro robot?

Marca en el dibujo del robot dénde ubicarias el panel | |

| | solar para obtener la maxima exposicion a la luz.

=1 {00l

=P o) =

A P
Imagina una historia sobre tu robot solar. ;De dénde

viene? ;A dénde va?

| Dibuja una imagen del robot en su entorno, |
incorporando elementos artisticos que reflejen su =

historia.
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# ~

EVALUACION

INDICADORES

¢Demostraron
comprensién sobre cémo
funciona la energia solar
y su importancia en la
actividad?

¢Demostraron habilidad
para seguir las
instrucciones y
ensamblar el robot
correctamente?

¢Resolvieron los
problemas que surgieron
durante la construccién o
prueba del robot solar?

4

n EN PROCESO




&3

DESTREZA

Ed

- )
* ‘
f
... WE*1 RECURSOS
¥y '
o4
¢

C ‘
—=
£ )

e -

x _
0 )
‘ (o




84




 HOJA DE TRABAJO S

Nombre de los estudiantes:

Con la ayuda de tu lépiz robdtico realicen los
siguientes trazos:

N "\

OOOC
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EVALUACION
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OBJETIVO

Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién
entre los nifios, por medio de conceptos basicos de
robética y programacion de manera lidica.

DESTREZA

Coordinacién mano-ojo, habilidades de
programacién bdasicas y trabajo en equipo.

Robots simples (puede ser un robot de
juguete programable o kits de robética

o &
bdsicos). Q?\(,f?\\/#

Marcadores de colores variados. (-.

Papel grande o cartulina.

Espacio amplio para moverse y trabajar
en equipo.




con W a'veadeiies

DESCRIPCION

1.Divide a los nifios en equipos de 2 o 3 miembros.

\ 2.Proporciona a cada equipo un robot simple y un
conjunto de marcadores de colores.

3.Explica que cada equipo debe programar al robot
para que se mueva y dibuje en una hoja de papel o
cartulina.

4.Los nifios deben colocar un marcador en cada brazo
del robot de manera que pueda dibujar mientras se
mueve.

5.Los equipos deben colaborar para planificar la ruta del
robot y disefiar un dibujo o patrén.

6.Una vez que los equipos hayan programado al robot,
activan su secuencia y observan cémo dibuja en el
papel.

7.Después de que todos los equipos hayan completado
la actividad, se pueden compartir los resultados y
discutir las estrategias utilizadas.
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_HOJA DE TRABAJO

v

B"M}Mx mpadﬁ}
con Mareadores

Nombre de los estudiantes:

-} Instrucciones:

l.Programen al robot para que se mueva de |
manera que dibuje un patrén en el papel. |

2.Coloca un marcador en cada brazo del robot.

3.Disefia un patrén que el robot pueda seguir |
mientras se mueve.
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EVALUACION

¢Los nifios colaboran entre si para
ensamblar y programar los brazos
equipados?

¢Se comunican efectivamente para
asignar roles y resolver problemas
durante la actividad?

¢(Demuestran respeto y
consideracion hacia las ideas y
contribuciones de los demés?

¢Participan activamente en la
planificacion y ejecucion del
proyecto en equipo?
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niflos mientras disefian y construyen robots
musicales utilizando materiales reciclados.

. ® . DESTREZA

—_ Desarrollo de habilidades de
e &) . L, e .
A w ingenieria y disefio creativo.

e RECURSOS

XS "
» Materiales reciclados (cartones, botellas ’q'
de plastico, tapas, pajillas, etc.). (N

* Pegamento, cinta adhesiva, tijeras. < 7 :
« Componentes electrénicos simples (LEDs, <
motores pequefios, pilas, cables, etc.).

Instrumentos musicales reciclados o > :
creados con materiales reciclados Ll ﬂ *
(tambores de cartdn, flautas de pajillas,

etc.). '




DESCRIPCION

1. Divide a los nifios en equipos pequefios.

2.Proporciona a cada equipo una variedad de materiales
reciclados y herramientas para construir.

3.Explica que cada equipo tendrd que disefiar y construir un

robot musical utilizando Unicamente materiales reciclados.

4.Los equipos colaboran para planificar el disefio de su
robot musical, teniendo en cuenta las capacidades de los
materiales disponibles.

5.Los nifios deben construir su robot musical, cortando,
pegando y ensamblando los materiales segun su disefio.

6.Si es posible, los equipos pueden incorporar componentes
electronicos simples en su disefio para afiadir efectos
musicales adicionales.

7.Al finalizar, los equipos pueden compartir sus robots
musicales con el resto del grupo y organizar una
presentacion musical.
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Robot music

Nombre de los estudiantes:

Instrucciones:
1.Prepara una presentacion musical para
compartir tu creacion con el resto del grupo.

2.Puedes continuar a partir del siguiente

ejemplo.

XCE SLPIE
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INDICADORES
¢Los nifios colaboran entre si
en el disefio y construccién del
robot musical?

¢(Comparten ideas y se
escuchan mutuamente durante
la actividad?
¢Se asignan tareas de manera
equitativa y colaboran para
completarlas?

. ¢Demuestran creatividad al
‘ incorporar materiales
' reciclados en el disefio del
b4 robot musical?
¥
- » -
“ »
3 e ¥ *- %

.‘ ‘ :
- %
> v
) 5

*
-
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PLUNMNA

INANTADA

Fomentar la colaboracién y el trabajo en equipo
mientras exploran y experimentan con las

o |

L Coordinacién motora fina, observacion,
u experimentacién, colaboracién y trabajo en equipo.

9l RECURSOS
" "
M ® - Plumas. :

) \
1 5
* - Imanes pe.guenos. =

- Papel. ‘
P I

i

4 - Mesa o superficie plana.
‘e
+*,

', ¢4

i
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DESCRIPCION

1. Divida a los nifios en grupos pequefios.

2. Distribuya plumas y imanes pequefios a cada grupo.

3. Explique que los nifios trabajarén juntos para explorar
cémo interactuan las plumas con los imanes.

4. Anime a los nifios a experimentar colocando los

imanes en diferentes partes de la pluma y observar

cémo reaccionan.

5. Pidales que trabajen en equipo para crear diferentes |
configuraciones y patrones utilizando las plumas y los
imanes.

6. Fomente la creatividad al desafiar a los grupos a
inventar juegos o actividades utilizando las plumas
imantadas.

7. Proporcione tiempo para que los grupos compartan

sus descubrimientos y creaciones con el resto de la

clase.




—

HOJA DE TRABAJO

PLUNMNA
INANTADA

Nombre de los estudiantes:

Instrucciones:

1. Experimenta colocando imanes en diferentes
partes de la pluma.

2. Observa y registra como afecta la pluma la
presencia de los imanes.

3. Inventen un juego o actividad utilizando las
plumas imantadas, y detallen el paso a paso.
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‘ INDICADORES

N

# ¢Los nifios colaboran entre si para explorar
las propiedades magnéticas de las

ra
I plumas?
( ¢Comparten ideas y recursos durante la
actividad?
)

‘ ¢Trabajan juntos para resolver desafios y
K encontrar soluciones relacionadas con las
( ) propiedades magnéticas de las plumas?

"-

) | ¢Demuestran coordinacién motora fina al
) manipular las plumas y realizar
experimentos precisos?

+ 4
R
+ +

q\'\

; EN

PROCESO
I

98
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PARTE 2: PROYECTOS STEAM Y
TECNOLOGICOS




100

Fomentar el aprendizaje
colaborativo STEAM mediante el

4
disefio y la construccion de un
l medidor de viento funcional.

Capacidad de encontrar

soluciones creativas y

sostenibles para problemas

ambientales.

Materiales Palitos de

madera Papel Tijeras
cartén, tapones, etc) 7 Tl ) .4”,'/»”:, g»

7% / : d‘b
A =
/545{/ ‘E i dhu N

Ventilador o
drea exterior
Brdjula Cronometro con viento

-

reciclados(botellas,

1

{1

Nl

v R

Hilos Pegamentos

i
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DISENO Y CONSTRUCCION DE

l.Introduce el desafio de disefiar un medidor de viento funcional.
2.Discute la importancia de medir la velocidad del viento en diversas aplicaciones,
desde la meteorologia hasta la energia edlica.
3.Presenta los materiales y explica su funcién en la construccién del medidor de
viento.
4. Asigna roles a cada miembro del equipo (disefiador, ingeniero, observador) para
fomentar la colaboracion.
5.Llos equipos disefiardn en papel el esquema de su medidor de viento,
considerando la estabilidad y la efectividad en la medicién de la velocidad del
viento.
6.Los equipos construirdn sus medidores de viento utilizando los materiales
proporcionados.
7.Fomenta la discusién y la colaboracién en la toma de decisiones sobre el disefio
y la implementacién.
8.Los equipos realizaran pruebas del medidor de viento en un area con viento o
utilizando un ventilador.
9.Se alienta la observacion y la modificacion del disefio para mejorar la precision y
estabilidad.
10. Los equipos utilizaran cronédmetros para medir el tiempo que tarda el medidor en
dar una vuelta completa.
11. Anotaran y comparardn los datos obtenidos.
12. Cada equipo presentara su medidor de viento y compartira sus observaciones y
conclusiones sobre la medicion de la velocidad del viento.

13.Fomenta la reflexién sobre los desafios encontrados y las soluciones aplicadas.
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DISENO Y CONSTRUCCION DE
MEDIDOR DE VIENTO

Integrantes del equipo con sus respectivos roles:

En equipo dibujen el esquema del medidor de viento,
recuerden, considerando la estabilidad y la
efectividad en la medicién de la velocidad del viento.

Realicen anotaciones del tiempo que tarda su
medidor en dar una vuelta completa y comparte las
anotaciones con los demas equipos.
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EN

CRITERIOS A EVALUAR Sl NO PROCESO

¢Es efectivo el medidor de
viento construido?

¢Se encuentran motivados y
curiosos por el prototipo?

¢Esta el equipo trabajando
de manera colaborativa y
eficiente?

¢Se muestra creatividad e
innovacion en el diserio del
medidor de viento?

¢Se realizé una calibracién
adecuada del medidor de
viento?
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WATER . CTIviog oo
SERVING BOT +.

OBJETIVO

Disefiar y programar un robot

que sirva agua de manera

)

s Placas de construccién y .

auténoma.

RECURSOS

-
=

conectores para ensamblar el
chasis del robot.

* Motores y ruedas para la
movilidad.

* Sensores de distancia para evitar
obstaculos.

> g
* Bomba de agua pequefia y tubos
para el sistema de dispensacién.

—

-4

~
A&
DESTREZA

9 Programacidn Robdtica para

Automatizacién de Tareas
Domésticas.

Placas de circuito y
componentes electrénicos.

Herramientas de programacion
visual (como Scratch o Blockly).

[ 5

oo

Computadoras o tablets para la
programacion.

Contenedores de agua y
material de decoracién.

=)
%)

%

%
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WATER

* SERVING BOT )
DESCRIPCION g 9.8

1.Presentaciéon del desafio: disefiar un robot que pueda servir agua de
forma auténoma.

2.Discusién sobre la automatizacion y su aplicacién en la vida diaria.

3.Introduccién a los materiales disponibles y asignacién de roles:
disefiador, programador, ingeniero.

4.Equipos disefiaran el Water Serving Bot considerando la eficiencia en la
dispensacién de agua y la seguridad.

5.Construccion del robot utilizando las placas de construccién y otros
componentes.

6.Programaciéon del robot utilizando lenguajes visuales, definiendo
movimientos, interaccién con sensores y el proceso de servir agua.

7.Resolucién colaborativa de desafios en la programacion.

8.Equipos probaran sus robots para servir agua, ajustando la
programacion y el disefio seguin sea necesario.

9.Fomento de la observacién critica y la iteracién.

10.Cada equipo presenta su Water Serving Bot, destacando decisiones de
disefio, desafios y soluciones.

11.Reflexién grupal sobre el proceso colaborativo y la aplicacion practica
de STEAM.

g

.
~

» \.40
PR
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HOJA DE TRABAJO

WATER
SERVING BOT

Integrantes del equipo con sus respectivos roles:

Dejen volar su imaginacién y disefien como
quisieran que sea el servidor de agua.

Luego, respondan de manera oral las siguientes
preguntas: ;qué fue lo que se les hizo mas
complicado? ;Cual fue la parte que mas les
usto? |
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CINTA
TRANSPORTADORA
OBJETIVO AUTOMNATIZADA

Disenar, construir y programar una
cinta transportadora automatizada
con madera y elementos
mecdnicos para manipular objetos
de manera eficiente.

ACTIVIDAD 1°

, Integracion de Ingenieria
( y, Mecanica y Programacion en

Proyectos Robéticos.

RECURSOS

* Planchas de }dem.

Elementos mecdanicos como
poleas, engranajes y motores.

* Materiales para la superficie
de la cinta (tela con goma).

S

|

* Herramientas de carpinteria y
montaje.

%
gt &
Sensores de posicién o color.

L

Placas de circuito y
componentes electrénicos.

* Herramientas de programacion
visual o lenguajes de
programacion de robots.

; I
[ lL

iy

oo
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1VIDAD
ACT CINTA

TRANSPORTADORA

DESCR“’C‘G“ AUTOMATIZADA

1.Presentacién del desafio: desarrollar una cinta transportadora que pueda
transportar y clasificar objetos de manera eficiente.
2.El docente genera un momento discusién (lluvia de ideas) sobre la
importancia de la automatizacién en la cadena de produccién.
3.Se le presenta a los estudiantes los materiales para que posterior a eso ellos
se asignen roles: disefiador, ingeniero mecdnico, programador.
4.Los equipos disefian una estructura para la cinta transportadora utilizando
madera y seleccionan cuidadosamente los elementos mecdénicos para
mejorar la eficiencia.
5.Construccion de la cinta transportadora asegurando la funcionalidad
mecanica y la capacidad de transporte.
é.Integracién de motores, sensores (si se utilizan) y componentes electronicos
en la estructura de madera.
) 7.Ajustes y pruebas para garantizar el correcto funcionamiento mecénico y
eléctrico.
8.Programacién del sistema automatizado utilizando lenguajes visuales o de
programacién de robots.
9.Definicion de comportamientos como velocidad, direccién y respuesta a los
sensores.
10.Equipos prueban la cinta transportadora, ajustando la programacién y la
mecanica segun sea necesario.
11.El docente fomenta la observacién critica y la mejora continua del prototipo.
12.Cada equipo presenta y explica su cinta transportadora automatizada,

destacando decisiones de disefio y funcionamiento.
),

109




110

HOJA DE TRABAJC

Yt C

(f)
ﬂ_P.

O

\J

—
TRANSPORTADORA
AUTOMNATIZADA

Estudiantes y roles:

Disefien el prototipo de la cinta transportadora
‘ automatizada que deseas construir. |

Respondan oralmente después de construir y

programar tu cinta transportadora
automatizada: I
¢Qué fue lo méas complicado?

;Qué fue lo mas divertido?

¢{Qué cambiarias de la actividad?
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INDICADORES

PROCESO

¢Se observa originalidad en la
eleccién y disposicién de
elementos mecdanicos y madera?

¢El disefio es funcional y puede
manejar eficientemente la carga
de trabajo esperada?

¢El movimiento de la cinta es
suave y eficiente, optimizando la
manipulacién de objetos?

¢El manual téenico proporciona
una descripcion clara del disefio,
construccién y programacion?

¢La presentacién oral o escrita
comunica eficazmente los
aspectos clave del proyecto?

¢Reflexionan sobre su
desempefio y buscan
constantemente formas de

mejorar?
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CARRO MECANICO PARA
COMPRAS DEL
wmtm:umo

et
- \

o
< ”‘V \" ?\"7"’
0 1V 'ﬂ '
w v *J L& A

& =

|
/
/

Disefiar un carro mecanico innovador
que facilite el transporte de compras del

supermercado, promoviendo la

colaboracion y la aplicacion practica de

Integracién de Ingenieria Mecdnica,
Robética y Programacion para

Soluciones Practicas.

¢ Bateria recargable para la

Planchas de madera para la estructura

energia del sistema.

del carro. —

|

e Plataforma para las compras

e Ruedasy ejes para la movilidad. (cestas, contenedores, etc.).

Motores y engrangjes para la

propulsion.

e Herramientas de carpinteria y

’y montaje.

e Placas de circuito y componentes

electrénicos para la automatizacién.

¢ Herramientas de programacion
visual o lenguajes de

- programacién de robots.
e Sensores de distancia u obstaculos. e

g
= e
‘ﬁ” e f
2 =
=
i = :
o oo
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CARRO MECANICO PARA
COMPRAS DEL
SUPERMERCADO

4o
]’[K’o
4o

7>

1.Presentacién del desafio y relevancia de la automatizacién en la vida
cotidiana.

2.Introduccién a los materiales y asignacion de roles: disefiador, ingeniero
mecdanico, programador.

3.Equipos planifican el disefio del carro, considerando aspectos
mecdnicos, electrénicos y de programacion.

4.Discusién sobre cémo integrar principios STEAM.

5.Construccién del carro siguiendo el disefio y la programacién de
motores y sensores.

6.Colaboracién por parte del docente en la solucién de problemas y
ajustes.

7.Equipos prueban el carro, ajustando la programacién y la mecdnica
segun sea necesario.

8.Cada equipo presenta el carro, destacando caracteristicas de disefio,
funcionalidades y mejoras implementadas.

9.Evaluacién grupal y reflexién sobre la colaboracién y la aplicacién de
STEAM.
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I CARRO MECANICO PARA
COMPRAS DEL
SUPERMERCADO

Estudiantes y roles:

Disefien el esquema de cémo quisieran que se su
carro de compras.

Respondan:
¢Usarian el carro para cargar sus compras del

supermercado?;por qué?
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¢Se observa originalidad en la
eleccidn y disposicién de
elementos mecdanicos y madera?

¢El carro es funcional y puede
manejar eficientemente la carga
de las compras?

¢El carro es de fécil
manipulacién y se adapta a la
carga de las compras?

¢El manual técnico proporciona
una descripcién clara del disefio,
construccién y programacion?

¢La presentacién oral o escrita
comunica eficazmente los
aspectos clave del proyecto?
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ROBOTICA

Incentivar la colaboracion STEAM al disefiar,
construir y programar una plataforma
robdtica, integrando principios de ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matemdaticas.

Integracién de STEAM para el
disefio y construccion colaborativa
de una plataforma robdtica.

| \\

* Kits de robética (como Raspberry Pi u otros kits similares):

)
<= NS ..,’.
LT PweC

Materiales para la construccién de la plataforma (madera, pléstico,




1.Se le explica a los nifios el objetivo de construir una plataforma robética y
cémo funcionaré. |

2.Se los anima a dibujar o hccer un boceto. de cémo. les gustaria que se vea
la plataforma. -

3.Se ayuda para que |dem‘|fiqueﬂr los componen’res y senscrepyque
necesitaran para que la plataforma funcione.

4.Se proporciona los materiales necesarios, como mad’era o plastnco para
construir la estructura de la plataforma. \

5.Con ayuda del docenfe se cortar y unir los ma'renales siguiendo el disefio
que hayan creado.

6.Se le muestra a los nifios los diferentes componenfes electrénicos, como

- utilizarén en ln plataforma.

7.Se les ensefia como conectar los componentes a la estructura de la
plataforma de acuerdo con el disefio. 4

8.Introduzea a los nifios en conceptos basicos de progmm
herramientas de progrémacuen visual como Scratch.

9.Enséfiales cémo progrfamar movimientos simples para la plafoforma, como
avanzar, retroceder y girar. '

10. Anima a los nifios a probar la plataforma ya realizar olus’res si es necesario.

sensores y motores, gL

1.Fomenta la expenmem‘acmen y la resolucién de problemas para mejorar el
funcuonamlem‘o dela glcn‘oformo :

117



118

PLATAFORMA
ROBATICA
STEAM

Estudiantes y roles:

Realicen un boceto de cémo les gustaria que se

vea la plataforma.

En 5 palabras describe la actividad realizada:
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¢Los estudiantes demuestran
comprension del tema?

¢Muestran habilidades de
resolucién de problemas sin
necesidad de la ayuda del
docente?
¢La programacién de la
plataforma estd programada de

¢Los estudiantes muestran
progreso en sus habilidades y
conocimientos?
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UNIVERSAL
MULTHIEUNCIONAL),




UNIVERSAL
MULTIEUNCIONAL

Nombre de los estudiantes:

.‘ Instrucciones:
1.Prueben el cargador realizando pruebas con
diferentes modelos de teléfonos y ajustar la

seleccién de cables y adaptadores segtin sea| :

necesario.

122
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¢Los nifios colaboran entre si para
disefiar y construir el cargador
universal multifuncional?

¢Se comunican efectivamente para
compartir ideas y resolver problemas
durante la actividad?

¢Colaboran en la construccién del
cargador portdtil, asignando tareas
de manera equitativa?

¢Demuestran creatividad al buscar

soluciones innovadoras para mejorar

la versatilidad y eficiencia del
cargador?

S

i» a




Disefiar un dispensador que proporcione de forma automatica
materiales de aseo, fomentando la higiene y facilitando el
acceso a productos necesarios.

Desarrollo de habilidades de disefio,
comprension de ingenieria basica, conciencia de
higiene y creatividad.

E=
1.Sistema de dispensacion automatica (por
ejemplo, un sensor infrarrojo).
2.Contenedores para almacenar diferentes

materiales de aseo (papel higiénico, toallas
de papel, jabén liquido, etc.). :

3.Bomba para dispensar liquidos.

4.Estructura o soporte para fijar los
contenedores.

5.Bateria recargable.

6.Caja o carcasa para proteger los
componentes.
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1.Formar equipo de trabajos asignar roles para trabajar
equitativamente.

2.Disefiar una estructura que pueda albergar los diferentes
contenedores y permitir la dispensacién automatica.

3.Luego, con la ayuda del docente, instalar un sistema de
dispensacién automdatica, como un sensor infrarrojo, que
activard la entrega de materiales cuando se detecte la
presencia de una persona.

4. Después, colocar contenedores para cada material de aseo
y asegurar que estén conectados al sistema de dispensacién.

5.Por otro lado, conectar una bomba para dispensar el jabdn
liquido de manera controlada.

6. Integrar una bateria recargable para hacer el dispensador
portatil y sin necesidad de cables.

or ultimo, realizar pruebas para asegurar que el sistema de

dispensacion funciona correctamente y ajustar segun sea
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Nombre de los estudiantes:

Instrucciones:

l.Discutan ideas sobre cémo les gustaria que
fuera el dispensador automatico de materiale
de aseo. ;Cémo deberia lucir? ;Qué
caracteristicas deberia tener? ¢Com
funcionaria?

2.Dibujen su idea de dispensador automatico de
aseo.

Respondan a todo la clase: ;(Qué fue lo mas

esafiante? ;Qué fue lo mas divertido? ;Cémo creen
ue su disefio podria mejorar la higiene y facilitar el
cceso a los materiales de aseo en su comunidad?
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INDICADORES PROCESO

¢Los nifios colaboran entre si para
disefiar y construir el dispensador
automatico de materiales de aseo?

¢Trabajan juntos para comprender y
aplicar conceptos basicos de
ingenieria en el disefio del
dispensador?

¢Demuestran creatividad al buscar
soluciones innovadoras para mejorar

la eficiencia y funcionalidad del

dispensador?

¢Muestran conciencia de la
importancia de la higiene en el disefio
y uso del dispensador?
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Disefiar un dispensador de comida para
g w perros que sea efectivo y practico.

=t &R ©

Desarrollo cognitivos, sociales y emocionales

que contribuyen al equilibrio integral de los
estudiantes.

-«
P
1.Cartén ( =
2.Botellas de plastico |,
t;"- - 3.Tubos de cartén o
"~ 4.Motores pequefios : meme
& 5.Sensores de proximidad o infrarojos @

Ak

£

7. Cinta adhesiva o pegamento fuerte O =
8. Pintara 11 > y

{. 9. Tijera, estilete, regla, pluma. = é; m;

: i ‘6. Baterias recargables é A
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D

, P 1.Divide a los estudiantes en equipos pequefios, asegurandote de que haya una
o mezcla equitativa de habilidades y fortalezas en cada grupo.
2.Proporciona a los estudiantes una variedad de materiales, como cartén,
botellas, tubos, motores pequefios, y otros objetos reciclables. Anima a los
estudiantes a explorar y seleccionar los materiales que consideren adecuados.

3.Cada equipo debe elaborar un plan detallado que incluya el disefio, los
materiales necesarios y una descripcién de cémo funcionara su dispensador.

4.Los equipos deben poner en préctica sus planes y construir prototipos del
dispensador de comida para perros.

5.Utilizando el cartén, crea la estructura base del dispensador. Puedes cortar el
cartén para formar las paredes y el techo del dispensador.

6.Usa las botellas de pléastico y los tubos de cartén para crear los
compartimentos de almacenamiento de comida.

7.Integra los motores pequefios para crear un mecanismo que permita dispensar
la comida cuando sea necesario.

- 8.Incorpora los sensores de proximidad o infrarrojos para detectar la presencia

X 4 del perro y activar el dispensador.

9.Usa las baterids recargables para alimentar los motores y los sensores.
10. Utiliza cinta adhesiva o pegamento fuerte para asegurar todas las piezas en
su lugar.

_ Tl.Una vez que el dispensador esté construido y funcione correctamente, invita a

A sj los Efﬁos a decorarlo con pintura. Pueden afiadir colores brillantes y

* .. creativos para hacerlo mas atractivo.

‘ - 12.Prueba el dispensador de comida con un perro para a
' o unciona correctamente. Haz ajustes segin sea nec

Funci "%!iiud- -

a los nifios a explicar cémo funciona su dispensador

-~ utilizaron de los materiales disponibles.
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ofe conli riam ("’"03

¥ Nombre de los estudiantes:

Y Instruccion:
1. Disefien su prototipo e indiquen las funciones que
va a tener.

! Realicen un meni balanceado para los perritos,
| coloquen un nombre divertido al platillo.
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ﬁ ¢Los nifios colaboran entre si para
= disefar y construir el dispensador de
3 comida para perros?

¢Se comunican efectivamente para
compartir ideas y resolver problemas
durante la actividad?

e

|-

? ¢Trabajan juntos para comprender las
~ necesidades de los perros y disefiar un
dispensador practico?

ae N o .

¢Demuestran habilidades cognitivas,
sociales y emocionales al trabajar en
"ﬂ equipo para lograr el objetivo?

/s

S/ e
Va

i
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Parte j: Desqgfios
| Juegos e

Actividad 22: Desafio de
lanzar y encestar
Actividad 23: Laberinto

robdtico STEAM i

« - »
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Fomentar la colaboracién STEAM al

x disefiar y construir un dispositivo
. mecanico que pueda lanzar objetos * »
hacia una canasta. *
' =
®

Integracion de STEAM para

Disefio y Construccién de un

Mecanismo de Lanzamiento
Preciso.

*

Materiales de construccién (cartén, palos de madera, papel, cinta adhesiva,
. etc.).

o

» ANV
P
%

Pelotas pequefias y aros para lanzar.

m

Materiales de decoracién (opcional).

—

SENCLLI PR3 EVALUR UN TRDIJO EN CRUM
oy o Wy sy

Reglas de medicién y evaluacion
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1.Presentacién del desafio: disefiar un dispositivo que

pueda lanzar objetos hacia una canasta de manera 3
precisa.

2.Discusién sobre la importancia de la precision en el disefio
y la colaboracién en equipos STEAM.

3.Explicar el rol a cada miembro del grupo.

4.Equipos planifican su dispositivo de lanzamiento, 4
* considerando aspectos mecdnicos, fuerzas implicadas y
% ajustes necesarios. *
» 5.Discusién sobre cémo integrar principios STEAM en el
disefio. k

6.Equipos construyen su dispositivo siguiendo el plan,
ajustando y probando durante el proceso.
7.Colaboraciéon por parte del docente en la solucién de
* problemas y ajustes.
8.Equipos prueban sus dispositivos, ajustando la mecanica y

la precision del lanzamiento segun sea necesario.
9.Fomento de la observacién critica y la mejora continua.
10. Cada equipo tiene la oportunidad de lanzar objetos hacia
la canasta.
|

T1l.Registro de los resultados y evaluacién de la precision y

—~\



LANZAR
¥ ENCESTAR

Estudiantes y roles:

Los invito a jugar y a realizar anotaciones de las

| canastas, y el que menos enceste debera realizar |

penitencias.

Elige tu penitencia:
-Baila la macarena
-Realiza 10 sapitos

135




136




137

OBJETIVO

RECURSOS
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DESCRIPCION
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HOJA DE TRABAJO

Nombre de los estudiantes:

Instruccion:
1.Para llegar a la meta deben seguir las instrucciones
de las tarjetas, traten de hacerlo en el menor |
tiempo posible, jsuerte!

Girara la
izquierda

CANTA EL
POLLITO
AMARILLITD

Saltaen
un pies
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EVALUACION

o} ;gﬁ*tico
rlos
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~ OBIJETIVO

Explorar la relacién entre arte y
tecnologia a través de la
creacién de un robot que pinte.

* Los nifios exploran ciencia de colores y
viscosidad. Tecnologia en la programacién
de robots de pintura. Ingenieria estructura
eficiente.  Arte fomenta  creatividad.
Matematicas en disefio y proporciones para
la tarea deseada.

o RECURSOS

e ey
* Pegamento

» Botellas de plastico

Guae
recicladcs :
* Papel grande para la
6 obra de arte

e Pinceles
// e Otros materiales

* Pinturas de colores reciclados (opcional,

d para decorar el robot)
ol . 2
- 44} (/ 6

Sw
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(/Z wera ec(,cz? 670

Nombre de los estudiantes:

Decoren el siguiente robot, para que sirva de ejemplo,
en la creacién del prototipo:

Anota las combinaciones de colores que tu robot es
capaz de realizar (paleta de colores):




¢Demuestran creatividad en la

construccién y personalizacién
del robot?

¢Son capaces de seguir las
instrucciones de programacién?

¢Utilizan materiales reciclados
de manera adecuada en la
construccién del Robot de

Pintura Reciclada?

¢Utiliza el robot de pintura para
expresar su creatividad
artistica?

145
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Explorar conceptos de ingenieria y
disefio al construir una nave espacial
utilizando materiales reciclados

DESTREZA

Comprenden principios de ingenieria para construir naves
espaciales. Tecnologia emplea creatividad  con
materiales reciclados. Ingenieria aplica disefio y
construccion. Arte explora creatividad en decoracién con
materiales reciclados. Matemdticas aplican medidas y
proporciones.

RECURSOS

» Cajas de cartdn -
Botellas de plastico
Papel de aluminio

Pegamento ™= Vi

Tijeras d%
Materiales reciclados adicionales pa
la decoracion !
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”f

4

DESCRIPCION

l.Inicia la actividad explicando a los nifios la importancia de reciclar y
cémo pueden utilizar materiales reciclados para construir algo nuevo y
emocionante, como una nave espacial.

2.Anima a los nifios a realizar un boceto simple de cémo les gustaria
que fuera su nave espacial. Esto puede incluir detalles sobre el
tamafio, la forma y la decoracion.

3.Distribuye cajas de cartén y botellas de plastico. Los nifios pueden
utilizar estas cajas como la base de la nave y las botellas como
propulsores o elementos decorativos. Pueden pegar y cortar las cajas
para dar forma a la nave.

4.Proporciona papel de aluminio y alienta a los nifios a envolver partes
de su nave espacial para darle un aspecto metdlico. Pueden ser
creativos al disefiar paneles de control, luces y detalles.

5.Ayuda a los nifios a unir las partes de su nave espacial. Pueden usar
pegamento para fijar las botellas como propulsores o antenas.

6.Alienta a los nifios a agregar toques finales, como ventanas o detalles
pintados, utilizando otros materiales reciclados o pinturas no téxicas.

7.Después de completar la nave espacial, los nifios pueden presentar

sus creaciones y explorar cémo se verian en "misiones espaciales”.
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T
Peciclacta

Nombre de los estudiantes:

Dibujo de Disefio:
» Etiqueten sus materiales reciclados, dibujen y describan
su disefio antes de comenzar la construccion.

Registro de Proceso:
* Espacio para registrar los pasos que siguieron durante
la construccién de su nave espacial.
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¢Demuestran creatividad en el
disefio y la decoracién de la
nave espacial?

¢Los nifios comprenden
conceptos de ingeniera en la
construccion del prototipo?

¢Respetan turnos en la
participacién y construccion de
la nave espacial?

¢Resuelven sus problemas de
desacuerdo sobre el proceso de
construccion del prototipo?
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FABRICA DE

JUGUETES
RECICLADOS

OBJETIVO

DESTREZA

2.

. }..
e &

~ RECURSOS
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FABRICA DE
~ i) JUGUETES
/ i“t‘\\\\ | RECICLADOS

q €
DESCRIPCION 'T-
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~ HOJADETRABAJO

4-—-v—-_

FABRICA DE
JUGUETES
RECICLADOS

Nombre de los estudiantes:

Realicen una lista de los nombres de cada
juguete y explique el motivo de su creacién y
que los inspiré para realizarlo.

a.- Juguete 1:

b.- Juguete 2:

.- Juguete 3:




153

EVALUACION




“BOTELLA

154

BOT"

Introducir a los nifios en los
conceptos  bdsicos de la
programacién de robots utilizando

materiales reciclables.

| DESTREZA
Aprenden programacién y control de robots.

v,

e
&S @

Ingenieria implica construir y disefiar robots
funcionales. Arte se centra en decorar botellas con
expresién  creativa. Matemdticas  desarrollan
resolucién de problemas y coordinaciéon mano-ojo.
Ciencia explora principios de movimiento y ldgica
‘,q en programacion de robots.

Botellas plasticas
vacias %

e Cintas adhesivas de
colores

« Marcadores &%,
o 11 i
NRrs ‘,’ﬂfl

+ Pegamento ‘ E
« Ojos saltones. (§(®



&

| En esta actividad, los nifios transformardn

botellas plasticas en robots programables.

l.Decorarén las  botellas con cintas
adhesivas de colores, marcadores y ojos
saltones para darle vida al "Botella Bot".

2.Utilizarédn cintas adhesivas para marcar
"instrucciones" en el suelo, creando un
camino para que el robot siga.

3.Los nifios programardn el movimiento de su
"Botella Bot" siguiendo las cintas en el
suelo.

4.Este ejercicio introductorio a la

programacién fomentard la coordinacion

mano-ojo, la resolucién de problemas y la

comprension  bdsica de instrucciones
. secuenciales.

155
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"BOTELLA BOT"

Nombre de los estudiantes:

Dibuja cémo decoraras tu "Botella Bot". ;Qué colores
y patrones usaras? Coloca nimeros en las cintas
adhesivas para indicar la secuencia de movimientos.
Ejemplo: "1" para ir hacia adelante, "2" para girar a la
derechaq, etc.

Realiza una prueba de tu programa. ;Sigue el
"Botella Bot" la ruta que habias planeado?

Mejoras:

hacer que el "Botella Bot" siga una ruta méasl

interesante o desafiante?
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44
4

|
4

¢Participa activamente en
la programacién y
construccién del "Botella
Bot"

¢Demuestran habilidad
para resolver problemas
que surgieron durante la
programacién del "Botella
Bot"?

¢Aplican los conceptos
aprendidos en la actividad
del "Botella Bot" en otros
contextos o situaciones?

&

4

Vv
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Introducir a nifios de 6 a 8 afos al concepto de
ahorro y conciencia financiera a través de la
creacién de una alcancia robdtica.

Desarrollo de habilidades motoras finas,
comprensién de conceptos financieros basicos,
creatividad y construccién basica.

1.Caja de cartén o
recipiente =
reciclado.

4. Interruptor de a»)
encendido y apagado. (@D

5. Papel de colores, W\l)

2. Servomotor g pinturas y pinceles. '{"‘”’ }
pequefiio.

6. Ojos moviles o botones
para decoracion.

cC

5. Bateria y soporte_
para la misma. '
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1.Los nifios decoran una caja de cartdn con colores,
pinturas y otros elementos para crear la apariencia
de un robot simpdtico.

2.Introducir el servomotor en la parte superior de la
alcancia para que pueda realizar movimientos de
"saludo" o "agradecimiento” cuando se inserta
dinero.

3.Conectar el servomotor a una bateria y afiadir un
interruptor de encendido y apagado para controlar
la funcién robdtica.

4. Aprovechar la oportunidad para explicar conceptos
béasicos de ahorro y la importancia de guardar
dinero.

5.Invitar a los nifios a decorar el robot alcancia con
papel de colores, pinturas y ojos mdviles para darle
un toque personal.




| 4 AHORRATIVA +

ombre de los estudiantes:

Instruccion:
1.En la siguiente tabla van a crear un plan
de ahorro semanal, pero antes tienen
que detallar por qué van a ahorrar, ;cuadl
es la meta final?

160
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ahorrativa?

disefio y funcionalidad de la
dleancia robstica?
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OBJETIVO

Fomentar la conciencia ambiental y la
creatividad en nifios de 6 a 8 afios mediante la
creacién de un ventilador personal utilizando

materiales reciclados.

Desarrollo de habilidades motoras finas,

\\ DESTREZA comprension de conceptos de ingenieria
[

bésica, conciencia ambiental y creatividad.

Y,
W% | RECURsOS

1. Motor pequefio con hélice (puede ser de juguete
reciclado).

2.Bateria pequefia y soporte para la misma.

3.Interruptor de encendido y apagado.

4. Envase plastico reciclado (por ejemplo, una botellc)

5.Cinta adhesiva o pegamento fuerte.

(6 Decoraciones opcionales: pinturas, marcadores,

pegatinas recicladas. %g\
, . 4

s_~,
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DESCRIPCION

1.Formar equipo de trabajos, y con la ayuda de la
docente se lavard y secard una botella de

! plastico reciclada.

2.Después, se retira la etiqueta y se corta la parte

superior para obtener una abertura.

3.Fijar el motor con la hélice en la parte inferior

\\ de la botella, asegurédndose de que la hélice

esté alineada con la abertura.

. Conectar el motor a una pequefia bateria y
agregar un interruptor de encendido y apagado
para controlar el ventilador.

\ 5. Luego, se deja volar la imaginacién de los nifios

\\ para que decoren la botella con pinturas,
marcadores o pegatinas recicladas y asi
personalicen su ventilador.

6.Por ultimo, se aprovecha la actividad para

explicar la importancia del reciclaje y cémo la
reutilizacién de materiales puede ser
beneficiosa para el medio ambiente.

& 50




164

'HOJA DE TRABAJO

Y Nombre de los estudiantes:

Instrucciones:
1.Realice un dibujo de cémo quisiera que
sea su ventilador personal.

» Responda:
¢El ventilador cumple con su funciéon? ;qué
| detalles cambiaria? ;por qué?

It




N

¢Los nifios se apoyan
mutuamente para crear el
ventilador personal reciclado?

¢Se esfuerzan juntos para
manejar con cuidado los
materiales reciclados,
mostrando respeto por el medio
ambiente?
N »
¢Expresan curiosidad y hacen
preguntas para entender mejor
cémo funciona el ventilador que
estdn construyendo?
P
¢Muestran entusiasmo y
creatividad al darle forma al
disefio del ventilador con
materiales reciclados?

165
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A OBJETIVO Disefiar y construir un sistema de riego automatizado para
—— un huerto casero, incorporando principios STEAM y,
Y e opcionalmente, elementos robdticos, con el fin de fomentar

el aprendizaje interdisciplinario y practico.

v

\ -

Incorporacién de elementos robédticos que desarrolle
las habilidades manuales, programacién,
pensamiento critico y colaboracion efectiva.

1.Manguera de jardin.

2.Aspersores o pistolas de riegb. -

3.Conectores y adaptadores para la

manguera.
4.Regulador de flujo. '
5.Estacas o soportes para la g

manguera. # '

6.Sensores de humedad del suelo.

7.Microcontrolador. iie,
8.Motor para vélvula de agua .

9.Bateria recargable '
¢ 10.Caja para proteger componentes eﬂﬂ
electrénicos. uin

\'g 2 4
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A 1.Divide a estudiantes en equipos heterogéneos,

osegurdndofe de que haya una mezcla equitativa de
habilidades y fortalezas en cada grupo.

2.La docente explica la conexiéon entre la actividad y los
elementos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas). Destaca cémo cada disciplina contribuye al
disefio y la implementacién del sistema de riego.

3. Readlizar una sesién de lluvia de ideas donde los equipos
discuten y proponen diferentes enfoques para el sistema de
riego. Anima la creatividad y el intercambio de ideas.

4.los equipos elaboran un plan detallado que incluya la
disposicién de la manguera, la ubicacién de los aspersores y
cualquier componente robdtico si se decide incorporar
tecnologia.

5.Los equipos trabajan juntos para construir un prototipo del
sistema de riego. Pueden dividir tareas segun las fortalezas
individuales, promoviendo la especializacién colaborativa.

6.Los estudiantes colaboran en la programacién y la integracién
de sensores o sistemas de control automatizado.

7.Los equipos llevan a cabo pruebas del prototipo y ajustan el
disefio segun sea necesario. Fomenta la comunicacion efectiva
y la resolucién de problemas colaborativa.

8.Cada equipo presenta su proyecto final a la clase, explicando

| proceso de disefio, las decisiones tomadas y los resultados

btenidos. ‘
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HOJA DE TRABAJO

hue'ile case'e

Nombre de los estudiantes:

Instruccion:
1.Realicen un listado de las areas en donde se
realizara el riego automatizado, para asi poder
realizar la programacion necesaria.

INTENSIDAD DEL DURACION DEL
RIEGO RIEGO

168




INDICADORES

¢Los nifios se unen para disefiar y
construir el sistema de riego
automatizado, compartiendo ideas y
solucionando desafios juntos?

¢Se escuchan y se apoyan mutuamente,
promoviendo un ambiente de
colaboracién y respeto?

¢Muestran curiosidad y pensamiento
critico al enfrentar problemas y encontrar
soluciones creativas para mejorar el
sistema de riego?

¢Colaboran de manera efectiva para
lograr el objetivo final de construir un
sistema de riego funcional para el huerto
casero?

169

EN
PROCESO
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Con cada pdgina de "Robo-Aventuras", nos acercamos un poco
més a un futuro lleno de posibilidades infinitas, donde la
curiosidad y la creatividad son las fuerzas impulsoras del progreso.
Al final de este viaje, nuestros nifios aventureros habran adquirido
no solo conocimientos sobre robética y STEAM, sino también
habilidades para la vida: trabajo en equipo, resolucién de
problemas y pensamiento critico.

En cada giro de esta emocionante travesia, recordamos que el
aprendizaje es un vigje sin fin, y esperamos que "Robo-Aventuras"
sea solo el comienzo de un viaje educativo lleno de
descubrimientos y logros. A medida que nos despedimos, miramos
hacia el horizonte con optimismo, sabiendo que los corazones y
las mentes de nuestros nifios estdn preparados para conquistar los
desatios del mafiana, guiados por la luz del conocimiento y la
inspiracion.

iQue las aventuras contintien y que el aprendizaje nunca termine!

|
A I
< i

<

<
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CONCLUSION

En conclusion, la investigacion sobre "Estrategias STEAM con robdtica para
potenciar el aprendizaje colaborativo en nifios de 6 a 8 afios" ha culminado en la creacion
de la guia metodoldgica "Robo-Aventuras", la cual representa un valioso recurso para la
innovacion educativa en la ensefianza primaria. Esta guia no solo integra de manera
efectiva los principios de STEAM vy la roboética en actividades colaborativas, sino que
también promueve habilidades fundamentales como el pensamiento critico, la resolucion

de problemas y la conciencia ambiental desde una edad temprana.

Al ofrecer un enfoque practico y participativo, esta guia se crea como un paso
significativo hacia la preparacion de las nuevas generaciones para enfrentar los desafios
del mundo moderno. Ademas de mejorar el rendimiento académico, se espera que estas
estrategias contribuyan al desarrollo integral de los nifios, capacitdndolos para ser
ciudadanos activos, creativos y colaborativos en una sociedad en constante evolucion. En
definitiva, "Robo Aventuras" representa un camino hacia una educacion mas inclusiva,

dindmica y adaptada a las necesidades y exigencias del siglo XXI.
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RECOMENDACIONES

Implementacion de un sistema de evaluacion continua para monitorear el progreso
de los nifos en las actividades propuestas. Esto permitird identificar areas de mejora y

ajustar las estrategias segun las necesidades especificas de los estudiantes.

Adaptacion de las actividades de la guia metodoldgica segun el contexto y las
caracteristicas del grupo de estudiantes. Considera la diversidad de habilidades, intereses
y estilos de aprendizaje para garantizar una experiencia educativa inclusiva y

enriquecedora para todos.

Brindar capacitacion y apoyo continuo al personal docente para que puedan
implementar eficazmente las estrategias de "Robo-Aventuras". Esto incluye el dominio
de las herramientas tecnoldgicas y pedagdgicas necesarias, asi como el fomento de

habilidades de facilitacion y mediacion del aprendizaje colaborativo.

Fomentar la retroalimentacion activa por parte de los nifios, docentes y padres de
familia sobre la experiencia con las actividades propuestas. Esto te ayudara a identificar

éxitos, desafios y dreas de mejora para continuar optimizando la guia metodolégica.

Explorar oportunidades para integrar las actividades de "Robo-Aventuras" en el
curriculo escolar de manera transversal, colaborando con otros docentes y asignaturas

para enriquecer la experiencia educativa de los nifios.

Al seguir estas recomendaciones, podras maximizar el impacto de las estrategias
STEAM con robotica en el aprendizaje colaborativo de los nifios de 6 a 8 afios,
promoviendo un desarrollo integral y preparandolos para enfrentar los desafios del mundo

actual con creatividad y confianza.
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