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RESUMEN 

 

Esta investigación se titula "Estrategias STEAM con robótica para potenciar el 

aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años" se enfoca en el diseño de métodos 

educativos innovadores para niños en la educación primaria, con el fin de fortalecer sus 

habilidades colaborativas. Se basa en la integración del enfoque constructivista del 

aprendizaje con los principios de STEAM, centrándose especialmente en la incorporación 

de la robótica como herramienta facilitadora en el proceso educativo. El objetivo principal 

es diseñar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque específico en 

la robótica, para potenciar y mejorar las habilidades colaborativas en niños de 6 a 8 años. 

La metodología adoptada se apoya en un enfoque constructivista del aprendizaje, que 

implica la participación activa de los estudiantes en la construcción de su propio 

conocimiento. Esta metodología se concreta en una guía metodológica compuesta por 30 

actividades divididas en cuatro partes. La primera se enfoca en la construcción y 

programación de robots, proporcionando experiencias prácticas para comprender los 

fundamentos de la robótica. La segunda parte se centra en proyectos STEAM y 

tecnológicos, fusionando diversas disciplinas para abordar problemas de manera creativa 

y holística. La tercera parte incluye desafíos y juegos de ingenio diseñados para estimular 

el pensamiento crítico y la resolución 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 acción social entre los 

niños. Estas actividades están diseñadas con el propósito de proporcionar a los niños una 

educación integral, que trasciende el ámbito académico y les permite desarrollar 

habilidades sociales, emocionales y de pensamiento crítico esenciales para su éxito en la 

vida. Se espera que la implementación de estas estrategias no solo mejore el rendimiento 

académico de los niños, sino que también contribuya a su desarrollo integral, 

preparándolos para enfrentar los desafíos del mundo moderno de manera efectiva y 

creativa. 

Palabras claves: aprendizaje colaborativo – estrategias STEAM – enfoque 

constructivista – robótica. 

 



 

 

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 

 

Descripción  

La contemporaneidad presenta un problema notable en el ámbito educativo 

relacionado con la falta de trabajo colaborativo en la aplicación de STEAM (Ciencia, 

Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) como enfoque interdisciplinario. A pesar de 

los avances en la incorporación de estas disciplinas en el currículo educativo, se ha 

observado una deficiencia significativa en la promoción de la colaboración entre los 

estudiantes de edad escolar, lo que limita el potencial sinérgico inherente a STEAM 

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

La carencia de trabajo colaborativo en la enseñanza de STEAM se manifiesta de 

manera más evidente en la ejecución de actividades escolares de forma individualizada, 

sin aprovechar el valioso intercambio de ideas, la construcción colectiva de conocimiento 

y la aplicación conjunta de habilidades. Por otro lado, el enfoque fragmentado no solo 

restringe la comprensión integral de los conceptos STEAM, sino que también obstaculiza 

la plena utilización de las ventajas que estas disciplinas ofrecen en la resolución de 

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

Además, la incapacidad para fomentar el trabajo colaborativo en el ámbito 

STEAM no solo representa una laguna en la preparación de los estudiantes para el mundo 

laboral, sino que también afecta la capacidad de la educación para cultivar habilidades 

esenciales como el pensamiento crítico y la colaboración interdisciplinaria en los niños 

de edad escolar. 

El problema, por lo tanto, trasciende la simple falta de interacción entre 

estudiantes y se convierte en un desafío sistémico que impacta directamente en la calidad 

y relevancia de la educación STEAM. Para abordar esta limitación de manera efectiva, es 

necesario implementar cambios en las prácticas pedagógicas desde la escuela y 

comprender en profundidad los factores subyacentes que contribuyen a la falta de trabajo 

colaborativo en el contexto STEAM. Solo así será posible desarrollar estrategias efectivas 

que promuevan una educación más integrada y enriquecedora. 
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Antecedentes 

 

La investigación presentada Acuña (2018), sobre “El aprendizaje colaborativo se 

caracteriza por la construcción activa y social de conocimientos compartidos con otros”, 

establece la importancia de innovaciones instantáneas en el proceso de aprendizaje. En 

este contexto, aboga por el enfoque STEAM como una solución integral que aborda esta 

necesidad de manera efectiva. Reconoce al STEAM como uno de los métodos 

interdisciplinarios más exitosos para desarrollar estudiantes que posean habilidades 

intelectuales y sociales sólidas en su vida diaria. La integración de ciencia, tecnología, 

ingeniería, arte y matemáticas no solo responde a la demanda de aprendizaje 

contemporáneo, 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 implementación de estrategias de Aprendizaje Colaborativo Basadas 

en Robótica puede considerarse como una vía efectiva para desarrollar habilidades 

intelectuales y sociales sólidas en los niños. Esta combinación de enfoques ofrece un 

marco robusto que responde a la demanda de aprendizaje contemporáneo y potencia el 

desarrollo integral de los estudiantes en edades tempranas. 

Durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el intercambio de diálogos 

cognitivamente beneficiosos y la adquisición de habilidades y conocimientos juegan un 

papel fundamental, permitiendo consolidar las bases necesarias. Asunción (2019), en su 

investigación indica que la participación 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 núcleo del aprendizaje, creando una 

estructura dinámica que se adapta a las necesidades de los participantes en el proceso 

educativo. 

El problema de la falta de pensamiento lógico, crítico y creativo entre los 

estudiantes de primaria debido a la falta de aprendizaje colaborativo y al uso incorrecto 

de las TICS (Tecnologías de la Información y la Comunicación) se relaciona directamente 

con el enfoque STEAM y el trabajo colaborativo en la escuela. Como menciona Bello 

(2019), esta carencia resalta la necesidad de integrar de manera más efectiva las 

disciplinas de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas en el currículo 
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educativo, así como promover la colaboración entre los estudiantes. Al hacerlo, se podría 

abordar esta deficiencia en el pensamiento lógico, crítico y creativo al ofrecer un enfoque 

interdisciplinario que fomente la construcción activa de conocimiento compartido y 

habilidades complementarias entre los estudiantes, como sugiere la investigación 

presentada por Asunción (2019) 

Según Santillán, Jaramillo, Santos y Cadena (2020), la metodología STEAM, al 

ser interdisciplinaria, ofrece múltiples enfoques, como la robótica 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 

teoría cognitiva de la enseñanza y el aprendizaje, desempeñando un papel significativo 

en la promoción de un enfoque educativo integral. 

En consecuencia, Lozano (2021) subraya la relevancia del enfoque 

STEM/STEAM en la educación, que combina disciplinas como la ciencia, la tecnología, 

la ingeniería, las matemáticas y las artes para estimular el pensamiento crítico y la 

creatividad. La implementación de estrategias de Aprendizaje Colaborativo Basadas en 

Robótica dirigidas a niños de 6 a 8 años se alinea con estos principios al permitir que los 

niños participen activamente en la creación y programación de robots, lo que fomenta 

colaboraciones entre ellos. Este enfoque no solo se ajusta al desarrollo cognitivo de los 

niños, ofreciéndoles una plataforma lúdica para la exploración y experimentación, sino 

que también transforma el papel del docente en un facilitador que guía la participación 

activa de los niños. 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 niños para 

el siglo XXI, centrándose en la innovación, la creatividad y la resolución de problemas. 

La investigación académica sobre la integración de estrategias de aprendizaje 

colaborativo y robótica en el ámbito educativo ha arrojado resultados consistentes que 

respaldan la eficacia de estas prácticas pedagógicas. Un estudio llevado a cabo por 

(Blázquez, 2021) demostró que el aprendizaje colaborativo mejora significativamente el 

rendimiento de los estudiantes en tareas de programación, lo que subraya la importancia 

de trabajar en grupos para adquirir habilidades técnicas en disciplinas como la 

informática. Asimismo, la investigación de (Gutiérrez Castro, 2021)  reveló que la 

participación en actividades de robótica contribuye positivamente al logro en las áreas de 
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ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas (STEM), resaltando así el impacto que la 

robótica puede tener en el desarrollo de competencias clave en campos fundamentales 

para el futuro de la educación y el empleo. 

Otro aspecto relevante que emerge de la literatura académica es el efecto positivo 

del aprendizaje colaborativo en el pensamiento crítico de los estudiantes. (Brujaico 

Padilla, 2022) encontraron que el trabajo en equipo mejora significativamente las 

habilidades de pensamiento crítico, lo que indica que la colaboración en el aula puede 

promover el desarrollo de capacidades cognitivas fundamentales para el análisis y la 

resolución de problemas. Este hallazgo se suma a la evidencia recopilada por (Moscaiza 

Torres, 2022), cuyo meta-análisis reveló que el aprendizaje colaborativo tiene un impacto 

positivo en el rendimiento matemático de los estudiantes, destacando así la importancia 

de trabajar en grupos para mejorar el aprendizaje en áreas específicas del conocimiento. 

 

Importancia y Alcances 

 

La falta de trabajo colaborativo en STEAM tiene un impacto negativo en la 

formación integral de los estudiantes, ya que estas disciplinas, cuando se abordan de 

manera interdisciplinaria, pueden preparar a los estudiantes para enfrentar los desafíos 

complejos del siglo XXI, donde la resolución 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 comunicación efectiva, el pensamiento crítico y el trabajo en equipo. La carencia 

de trabajo colaborativo en STEAM afecta la preparación de los estudiantes para afrontar 

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

El trabajo de grado tiene como objetivo diseñar estrategias específicas para 

superar la falta de trabajo colaborativo en STEAM. La contribución radica en transformar 

el enfoque educativo actual, promoviendo prácticas que involucren a los estudiantes en 

actividades colaborativas que potencien sus habilidades STEAM y competencias 

colaborativas. Los beneficios se extienden a los estudiantes, quienes experimentarán un 

aprendizaje más enriquecedor y alineado con las demandas actuales del mercado laboral. 

Además, la propuesta impactará positivamente en los educadores al proporcionarles 

herramientas pedagógicas efectivas para fomentar la colaboración en el aula. A nivel 
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institucional, la implementación exitosa de estas estrategias puede servir como un modelo 

replicable en otras instituciones educativas, contribuyendo así a una transformación más 

amplia en la educación STEAM interdisciplinaria. 

Esta propuesta de investigación se sitúa 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 robótica 

destinado a niños de 6 a 8 años. Este enfoque educativo innovador se erige como un pilar 

fundamental para integrar la tecnología, la colaboración y la creatividad en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, como indicó Azcaray (2019). La importancia radica en que esta 

propuesta no solo busca potenciar el desarrollo de habilidades STEAM, sino también 

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

La visión integral proporcionada por Vázquez (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 niños acceso a nuevas tecnologías y fomentar su 

dedicación en tiempo independiente. La investigación se alinea con esta perspectiva 

integral, reconociendo que la interacción interdisciplinaria de las ciencias convocadas es 

esencial para orientar el diagnóstico, el seguimiento a la práctica docente y el diseño 

fundamentado de estrategias de aprendizaje innovadoras. 

Por tanto, el énfasis en la participación autónoma del estudiante y la contribución 

significativa a enriquecer habilidades, conocimientos y destrezas reflejan la aspiración de 

alcanzar mejoras tangibles en la asimilación del aprendizaje interdisciplinario. La 

estrategia metodológica propuesta no solo brinda experiencias prácticas, sino que también 

se alinea estrechamente con los objetivos delineados, aportando así a la investigación 

pedagógica y tecnológica de manera integral y significativa. 

 

Delimitación  

Esta investigación se enfoca en enriquecer el aprendizaje colaborativo en niños de 

6 a 8 años mediante estrategias STEAM, empleando la robótica como herramienta 

innovadora, promoviendo el desarrollo integral de los estudiantes, potenciando 

habilidades cognitivas y creativas desde temprana edad. 
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Delimitación temporal 

 Los ejercicios de la guía metodológica se desarrollarán en un lapso de 6 meses 

según la programación de las actividades educativas.  

Delimitación tecnológica 

Uso de herramientas digitales interactivas, robótica educativa y materiales 

tecnológicos como pizarras digitales y tabletas. Estos recursos promueven la 

participación activa, la colaboración y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, 

como el pensamiento lógico y la resolución de problemas.  

 

Preguntas de Investigación 

Pregunta General 

¿Cómo diseñar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque 

específico en la robótica, que potencien y mejoren las habilidades colaborativas en niños 

de 6 a 8 años? 

Preguntas Específicas 

1. ¿Cuáles son los principios del modelo pedagógico STEAM que pueden ser aplicados 

de manera efectiva en actividades colaborativas destinadas a niños de 6 a 8 años? 

2. ¿Cómo se pueden diseñar actividades prácticas de robótica que integren los conceptos 

de ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas de manera efectiva para 

fomentar la colaboración, el diálogo y el trabajo en equipo en niños de 6 a 8 años? 

3. ¿Cuáles son los elementos clave que deben incluirse en una guía pedagógica para la 

enseñanza de la robótica, de manera que sean accesibles, adaptables a diferentes 

contextos educativos y promuevan la participación activa y cooperativa de los 

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

 

Objetivos 

Objetivo General 

Diseñar estrategias de aprendizaje centradas en STEAM, con un enfoque 

específico en la robótica, para potenciar y mejorar las habilidades colaborativas en niños 

de 6 a 8 años. 
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Objetivos Específicos 

1. Identificar los principios de modelo pedagógico STEAM para ser aplicados en 

actividades colaborativas en niños de 6 a 8 años. 

2. Crear un conjunto de actividades que integre los conceptos de ciencia, tecnología, 

ingeniería, artes y matemáticas a través de actividades prácticas de robótica, 

diseñadas para fomentar la colaboración, el diálogo y el trabajo en equipo. 

3. Elaborar una guía pedagógica para la enseñanza de la robótica, que sean 

accesibles, adaptables a diferentes contextos educativos y que promuevan una 

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

 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

STEAM en la educación  

STEAM  

La educación STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) es 

un enfoque pedagógico centrado en la resolución 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 característico de las ciencias y la 

ingeniería (Tinizaray & Aulestia, 2020). 

En el contexto de la educación STEAM, se aborda un enfoque de aprendizaje 

diseñado específicamente para superar las barreras tradicionales que segregan las 

disciplinas de ciencias, ciencias sociales, matemáticas, lengua y literatura. Este paradigma 

promueve de manera fundamental la integración sólida de estas materias con el mundo 

real, con el propósito de enriquecer a los estudiantes con conocimientos pertinentes y 

experiencias prácticas. Como Lozano (2021) señala, esta concepción se basa en la 

premisa fundamental de que el aprendizaje es un resultado intrínseco 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 reflexión 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 educación  

 

La importancia del enfoque STEAM en la educación radica en su énfasis en el 

aprendizaje a través de la resolución de problemas, la formulación de preguntas y la 

búsqueda de respuestas innovadoras, lo que plantea un cambio significativo en la forma 

de impartir la enseñanza. Este enfoque no se reduce a una simple lista de recursos o 

requisitos tecnológicos. 

 

Es relevante destacar que, aunque el modelo STEAM a menudo se asocia con el 

uso de aulas virtuales, robótica y programación, su alcance va más allá de los recursos 

tecnológicos en sí mismos. En su núcleo, el enfoque STEAM implica la implementación 

de prácticas y estrategias pedagógicas que están alineadas con los enfoques de las ciencias 

y la tecnología. En este contexto, iniciativas como las que desarrollamos en Áulica buscan 

proporcionar orientación y asesoramiento para abordar los desafíos que enfrentan los 

educadores al enseñar a niños y jóvenes (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 estándares. Este enfoque abarca las áreas 

de las ciencias, las artes, las humanidades y la tecnología, adaptándose a las necesidades 

educativas en todos los niveles. Al hacerlo, se promueve el desarrollo de habilidades 

clave, la solución de problemas sociales y capacita a los docentes para trabajar dentro de 

su campo de experiencia, lo que les permite diseñar actividades, estrategias y programas 

educativos significativos (Santillán Aguirre, Cadena Vaca y Cadena Vaca, 2019). Esta 

perspectiva innovadora y creativa fomenta una educación integral y práctica. 

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, matemáticas y lengua y literatura. En este enfoque, se busca 

una integración sólida de estas disciplinas con la realidad, proporcionando a los 
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estudiantes experiencias de aprendizaje relevantes. Además, se hace hincapié en la 

importancia de adquirir conocimientos relevantes basados en investigaciones científicas 

que tengan un significado interdisciplinario y sintético. Todo esto se orienta al servicio 

del desarrollo cognitivo y social de los estudiantes en todos los ámbitos educativos 

(Serón, 2020). 

Modelos Pedagógicos STEAM  

Modelos pedagógicos STEAM destacados 

La metodología activa tiene excelentes características que ayudan a lograr un 

aprendizaje significativo. Además, según Sánchez (2018), indica que la pedagogía 

STEAM permite convertir el aprendizaje en resultados educativos prácticos y eficaces. 

Del mismo modo el cambio conceptual se crea a través del compromiso y la participación. 

Asimismo, convierte la enseñanza en una función didáctica que busca producir el 

conocimiento de forma independiente, brindando oportunidades para una variedad de 

enfoque proactivos. 

Los modelos pedagógicos que STEAM destaca para ofrecer una mayor 

disposición a innovar ayudan a eliminar la homogeneidad de las áreas abriendo un campo 

de interacciones educativas a nivel conceptual y práctico. 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 (Mejías, 2019). 

Principios y características de los modelos pedagógicos STEAM  

Los principios de los modelos pedagógicos STEAM se centran en varios aspectos 

fundamentales para proporcionar a los estudiantes una educación integral y relevante para 

el siglo XXI. De acuerdo con Prada Nuñez (2023) se destacan los enfoques principales 

de estos principios: 

Interdisciplinariedad: Este principio se centra en la integración de diversas 

disciplinas para promover una comprensión holística del conocimiento. Busca superar las 

barreras entre las áreas tradicionales de estudio, reconociendo que muchos desafíos del 

mundo real no se limitan a una única disciplina. El enfoque interdisciplinario permite a 

los estudiantes ver las conexiones entre diferentes campos y aplicar conocimientos de 

manera más efectiva.  
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Aprendizaje basado en proyectos: El enfoque en proyectos destaca la importancia 

de la aplicación práctica del conocimiento. Se centra en proporcionar a los estudiantes 

experiencias prácticas y tangibles, permitiéndoles desarrollar habilidades de resolución 

de problemas, pensamiento crítico y colaboración. Este enfoque conecta el aprendizaje 

con situaciones del mundo real, preparando a los estudiantes para enfrentar desafíos del 

mundo laboral.  

Creatividad y expresión artística: Este principio destaca la necesidad de cultivar 

la creatividad y la expresión artística como componentes esenciales del proceso de 

aprendizaje. Reconoce que la creatividad es fundamental para la innovación y alienta a 

los estudiantes a explorar nuevas formas de pensar y comunicar ideas. La inclusión del 

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

Colaboración y trabajo en equipo: El enfoque en la colaboración y el trabajo en 

equipo reconoce la importancia de las habilidades sociales y la capacidad para trabajar 

eficientemente en grupo. Muchos problemas contemporáneos requieren soluciones que 

provengan de diversas disciplinas y perspectivas, y este enfoque prepara a los estudiantes 

para la colaboración interdisciplinaria en entornos laborales y sociales.  

Enfoque en la resolución de problemas reales: Diseñar proyectos que aborden 

problemas del mundo real asegura que el aprendizaje esté conectado con situaciones 

concretas. Este enfoque prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos prácticos, aplicar 

conocimientos de manera efectiva y contribuir significativamente a la resolución de 

problemas en sus comunidades y más allá 

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 resolución de problemas esenciales para prosperar en 

un mundo cada vez más interconectado y dinámico. Los modelos pedagógicos STEAM 

representan un enfoque innovador que busca formar a individuos capaces de abordar los 

desafíos actuales y futuros con creatividad, colaboración y una comprensión profunda de 

la interconexión entre las disciplinas. 

Por su parte, caracterizar al modelo STEAM, como metodología educativa no 

resulta tan complejo como el enfoque, que este desarrolla, sobre las características 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 aplicación, no obstante, se puede estandarizar en medida varias de estas. 

El autor Bautista (2021) indica varias de estas:  

Aprendizaje basado en proyectos: Promueve la aplicación práctica del 

conocimiento, el enfoque del aprendizaje basado en proyectos dentro de los modelos 

pedagógicos STEAM va más allá de la mera transmisión de información. Al utilizar 

proyectos como el eje central de la enseñanza, se fomenta la aplicación práctica de los 

conocimientos teóricos adquiridos en el aula. Los proyectos desafían 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 retención 

del conocimiento, sino que también desarrolla habilidades cruciales como la resolución 

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

Creatividad y Expresión Artística: potencia la innovación y la originalidad, la 

inclusión de actividades artísticas en los modelos STEAM no es simplemente un 

complemento estético, sino una herramienta poderosa para fomentar la creatividad y la 

expresión individual. Al abordar conceptos científicos y matemáticos a través de 

expresiones artísticas, se despiertan nuevas perspectivas y enfoques para comprender y 

comunicar ideas. La creatividad se convierte en un catalizador para la innovación, 

permitiendo a los estudiantes explorar soluciones únicas y originales para los desafíos 

que enfrentan. Este enfoque no solo mejora la comprensión conceptual, sino que también 

nutre la capacidad de los estudiantes para pensar de manera creativa en diferentes 

contextos. 

Colaboración y Trabajo en Equipo: Desarrolla habilidades sociales y 

multidisciplinarias, el principio de colaboración 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 colaboración entre estudiantes y 

profesores no solo presentan desafíos académicos, sino que también refuerzan habilidades 

interpersonales. El trabajo en equipo no solo potencia la diversidad de habilidades y 

conocimientos, sino que también enseña 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 Tecnología: Integra herramientas innovadoras para la eficiencia 

educativa. La tecnología como una herramienta fundamental en los modelos STEAM 

refleja la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo impulsado por la 

innovación tecnológica. Al utilizar la tecnología para recopilar datos, analizar 

información 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 enseñanza para las necesidades 

individuales, la flexibilidad y adaptabilidad en la enseñanza STEAM permiten a los 

educadores personalizar las actividades para satisfacer las necesidades específicas de los 

estudiantes y los contextos educativos. Este enfoque reconoce que cada estudiante tiene 

estilos de aprendizaje únicos y ritmos diferentes de adquisición de conocimientos. Al 

adaptar las actividades, se crea un entorno de aprendizaje más inclusivo y receptivo, 

donde los estudiantes pueden alcanzar su máximo potencial. Esta flexibilidad no solo se 

aplica a los métodos de enseñanza, sino también a la diversidad de recursos y enfoques 

para abordar diferentes estilos de aprendizaje. 

Evaluación Formativa: Permite comprender el proceso de aprendizaje continuo, 

la evaluación formativa en los modelos STEAM destaca la importancia de comprender el 

proceso de aprendizaje en lugar de depender únicamente de evaluaciones sumativas. Al 

enfocarse en evaluaciones continuas y formativas, se brinda a los educadores y 

estudiantes una visión más detallada del progreso académico. Este enfoque no solo 

identifica áreas de mejora de manera oportuna, sino que también fomenta una mentalidad 

de aprendizaje continuo. La evaluación formativa no se limita a medir el conocimiento 

adquirido, sino que también evalúa habilidades como la resolución de problemas, la 

comunicación efectiva y la colaboración, brindando una evaluación más completa de las 

capacidades de los estudiantes. 

En este aspecto, las características de los modelos pedagógicos fundamentan el 

aprendizaje basado en proyectos, la creatividad y expresión artística, la colaboración y 

trabajo en equipo, el uso de la tecnología, la flexibilidad y adaptabilidad, y la evaluación 

formativa, convergen para crear un entorno educativo dinámico y relevante. 
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  Aplicación de modelos pedagógicos STEAM  

La aplicación de modelos pedagógicos STEAM, puede ser beneficiosa en una 

variedad de niveles educativos, desde la educación preescolar hasta la educación superior. 

Para cada nivel existen aspectos preponderantes que se deben considerar al momento de 

su aplicación. De acuerdo Kenis Pallares y Alejandra Rubio (2020) en la educación 

primarias son:  

Educación Primaria: 

Aprendizaje Lúdico y Creativo: En estas etapas tempranas, el juego y la 

creatividad son esenciales para el desarrollo cognitivo y emocional de los niños. La 

integración de conceptos STEAM a través de actividades lúdicas fomenta la curiosidad 

natural y establece una base sólida para futuros aprendizajes. 

Exploración Sensorial: La exploración sensorial en proyectos STEAM ayuda a los 

niños a comprender conceptos abstractos mediante experiencias concretas. La 

participación activa en proyectos prácticos, como experimentos científicos simples, 

permite a los niños aprender a través de sus sentidos, fomentando la observación y la 

experimentación. 

La aplicación de modelos pedagógicos STEAM en la educación primaria se 

fundamenta en adaptar las estrategias a las características y necesidades de los alumnos, 

aprovechando su capacidad de aprendizaje y desarrollo cognitivo en cada etapa. Además, 

estos modelos promueven habilidades esenciales para el siglo XXI, como la resolución 

de problemas, la creatividad y la colaboración. 

El aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años 

Desde el enfoque del aprendizaje colaborativo, es fundamental reconocer el 

impacto significativo que este proceso tiene en el desarrollo cognitivo y social de los 

niños de 6 a 8 años. Durante este período crucial, los pequeños experimentan avances 

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

En el ámbito cognitivo, se observa un notable progreso en el pensamiento lógico, 

con la capacidad de clasificar objetos y comprender relaciones causa-efecto de manera 

más sofisticada (Moretti de Bustamante, 2020).  Además, se evidencia un enriquecimiento 

sustancial en el vocabulario y las habilidades de lectura y escritura, sentando así las bases 

para futuros logros académicos.  
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Paralelamente, se observa un desarrollo matemático más avanzado, con la 

comprensión de operaciones básicas 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 niños retener información por períodos más largos y manejar múltiples 

tareas simultáneamente (Saldaña Ventura, 2020). 

En el plano social, el aprendizaje colaborativo juega un papel crucial en el 

florecimiento de habilidades sociales y emocionales. Durante estos años, los niños 

establecen amistades más estables y complejas, aprendiendo a resolver conflictos, 

compartir y colaborar en actividades grupales. Se observa un avance significativo en la 

empatía y la comprensión emocional, lo que les permite expresar empatía hacia sus 

compañeros y comprender mejor las complejidades emocionales. 

 Además, el aprendizaje colaborativo fomenta la independencia y la autonomía, 

ya que los niños buscan asumir más responsabilidades en sus actividades diarias. La 

participación en juegos estructurados y actividades que requieren colaboración y respeto 

a las reglas contribuye a fortalecer su comprensión y seguimiento de normas sociales. En 

resumen, el aprendizaje colaborativo emerge como una herramienta poderosa para 

promover el desarrollo cognitivo y social de los niños de 6 a 8 años, preparándolos para 

enfrentar los desafíos del futuro con confianza y habilidades sólidas. (Arufe Giráldez, 

Pena García, & Navarro Patón, 2021). 

Características del aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años  

Las características del desarrollo cognitivo en niños de 6 a 8 años abarcan una 

amplia gama de habilidades y procesos mentales que experimentan cambios notables 

durante esta etapa. En estos aspectos las características más relevantes según el estudio 

realizado por Tenesaca, (2021) son:  

Pensamiento Lógico: A través del aprendizaje colaborativo, los niños tienen la 

oportunidad de explorar ideas y resolver problemas de manera conjunta, lo que fomenta 

el razonamiento crítico y la habilidad para abordar situaciones de manera lógica y 

estructurada.  

Expansión del Vocabulario: La expansión del vocabulario está estrechamente 

relacionada con el desarrollo del área del lenguaje en el cerebro. Al trabajar en equipos, 

los niños pueden comunicarse, discutir y compartir ideas, lo que les permite enriquecer 
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su vocabulario y expresarse de manera más completa y diversa, promoviendo así un 

desarrollo más avanzado en el ámbito del lenguaje. 

Desarrollo Matemático: Al colaborar con sus compañeros, los niños pueden 

enfrentarse a problemas matemáticos, aplicar estrategias y evaluar soluciones juntos, lo 

que no solo fortalece su comprensión de conceptos matemáticos, sino que también 

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

Memoria: A medida que los niños trabajan en equipo para abordar desafíos y 

resolver problemas, el intercambio de información y la discusión conjunta les brindan 

múltiples oportunidades para almacenar y recuperar información de manera efectiva. Esta 

interacción activa y repetida fortalece los sistemas cerebrales responsables del 

almacenamiento y la recuperación de datos, permitiendo a los niños retener y aplicar el 

conocimiento adquirido de manera más eficiente. 

Pensamiento Crítico: Se promueve de manera significativa a través del 

aprendizaje colaborativo en esta etapa de desarrollo. Al trabajar en grupos, los niños se 

enfrentan a diferentes perspectivas y opiniones, lo que les exige analizar, evaluar y 

sintetizar información de manera reflexiva. Esta práctica activa del pensamiento crítico 

está intrínsecamente vinculada al proceso de toma de decisiones informadas, que se 

desarrolla a medida que los niños colaboran con sus compañeros para resolver problemas 

y tomar medidas basadas en una comprensión compartida de la situación. 

Resolución de Problemas: Se convierte en una habilidad central que se fortalece 

a través del aprendizaje colaborativo. Al trabajar en equipo para abordar desafíos y 

superar obstáculos, los niños aplican estrategias y evalúan soluciones posibles de manera 

conjunta. Esta práctica activa y repetida de la resolución de problemas promueve la 

maduración de las áreas cerebrales asociadas con la planificación y la ejecución de 

acciones específicas para lograr metas, permitiendo a los niños desarrollar habilidades 

sólidas para enfrentar desafíos tanto en el aula como en la vida cotidiana. 

Imaginación y Creatividad: Florecen en el contexto del aprendizaje colaborativo. 

Al trabajar en equipo, los niños 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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Atención y Concentración: Se promueve mediante actividades interactivas y 

participativas que requieren la colaboración entre los estudiantes. Al trabajar en equipo 

en proyectos o resolver problemas, los niños aprenden a mantener la concentración en las 

tareas asignadas durante períodos más prolongados, ya que se sienten motivados por el 

interés en lograr objetivos comunes y la interacción con sus compañeros. 

Comprensión de Causa y Efecto: Se fortalece a través de la colaboración entre los 

niños. Al participar en actividades que implican la identificación de relaciones de causa 

y efecto, como experimentos científicos o proyectos de resolución de problemas, los 

estudiantes tienen la oportunidad de discutir y reflexionar sobre las consecuencias de sus 

acciones en conjunto con sus compañeros. Esta interacción les permite entender de 

manera más profunda las conexiones entre diferentes eventos y desarrollar habilidades 

para anticipar resultados basados en sus decisiones y acciones. 

El aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años implica un periodo crucial de 

desarrollo cognitivo en el cual se fortalecen habilidades fundamentales como el 

pensamiento lógico, el lenguaje, la memoria y la resolución de problemas. Esta etapa de 

maduración cerebral está estrechamente vinculada al éxito académico y al desarrollo 

integral de la personalidad del niño. Es vital proporcionar una estimulación adecuada a 

través de actividades educativas enriquecedoras para prepararlos de manera efectiva para 

los desafíos cognitivos que enfrentarán en el futuro. 

Desarrollo de habilidades sociales en niños de 6 a 8 años  

Durante la etapa de desarrollo de niños de 6 a 8 años, se produce un progreso 

significativo en la adquisición de habilidades sociales. Estas habilidades son 

fundamentales para establecer relaciones positivas con compañeros, familiares y otros 

miembros de la comunidad. Según, (León & Lacunza, 2020) existen varias habilidades 

sociales, las principales son: 

Desarrollo de Amistades Estables: Los niños comienzan a formar amistades más 

estables y significativas. Desarrollan preferencias por ciertos compañeros y buscan la 

compañía de amigos con quienes comparten intereses. Este desarrollo está vinculado al 

crecimiento de la empatía y la capacidad de comprender las necesidades y emociones de 

los demás. Además, el aumento de las habilidades de comunicación facilita la conexión 

con compañeros de manera más efectiva. 
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Resolución de Conflictos: Los niños aprenden a resolver conflictos de manera más 

independiente. Desarrollan estrategias para abordar desacuerdos y comprenden la 

importancia de comprometerse y encontrar soluciones equitativas. El desarrollo de la 

resolución de conflictos está relacionado con el crecimiento de habilidades cognitivas, 

como el pensamiento lógico y la comprensión de diferentes perspectivas. La empatía 

también juega un papel crucial al considerar los sentimientos de los demás durante la 

resolución de problemas. 

Colaboración y Trabajo en Equipo: Los niños participan en actividades grupales 

que fomentan la colaboración y el trabajo en equipo. Aprenden a compartir 

responsabilidades y a contribuir al logro de metas comunes. Este desarrollo está asociado 

con el fortalecimiento de habilidades sociales como la comunicación efectiva y la 

empatía. Los niños comprenden la importancia de trabajar juntos para alcanzar objetivos 

y aprecian las contribuciones individuales en un entorno grupal. 

Desarrollo de la Empatía: Los niños muestran una mayor comprensión y 

sensibilidad hacia los sentimientos de los demás. Pueden ponerse en el lugar de sus 

compañeros y ajustar su comportamiento en función de las necesidades emocionales de 

los demás. El desarrollo de la empatía está ligado al crecimiento de las habilidades 

cognitivas y emocionales. A medida que los niños adquieren una comprensión más 

profunda de las emociones, se vuelven más capaces de responder de manera empática a 

las experiencias de los demás. 

Desarrollo de la Independencia Social: Los niños buscan más independencia en 

sus relaciones sociales. Comienzan a tomar decisiones sobre con quién quieren jugar y a 

participar en actividades sociales sin la constante supervisión de adultos. La búsqueda de 

independencia social está relacionada con el desarrollo de la autoestima y la confianza en 

sí mismos. Los niños experimentan un sentido de agencia y autonomía al tomar decisiones 

sociales. 

Aprendizaje de Normas Sociales: Los niños comprenden y aplican normas 

sociales básicas. Aprenden a seguir reglas en juegos y actividades grupales, desarrollando 

una comprensión más profunda de las expectativas sociales. El aprendizaje de normas 

sociales se basa en el desarrollo del pensamiento moral y la internalización de valores 

sociales. Los niños comienzan a comprender las consecuencias de sus acciones en el 

contexto social. 
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El desarrollo de estas habilidades sociales en niños de 6 a 8 años es esencial para 

establecer bases sólidas en las relaciones interpersonales y prepararlos para interacciones 

más complejas en etapas posteriores de su desarrollo. La combinación de habilidades 

cognitivas y emocionales contribuye a un crecimiento social saludable y a la formación 

de conexiones significativas con su entorno social. 

Relevancia de considerar el desarrollo cognitivo y social en la enseñanza 

STEAM 

La consideración del desarrollo cognitivo y social desempeña un papel 

fundamental en la enseñanza STEAM, proporcionando una base pedagógica que va más 

allá de la mera transmisión de conocimientos. Al alinearse con los principios STEAM, 

que abogan por una comprensión holística e interdisciplinaria, la enseñanza busca no solo 

desarrollar habilidades específicas, sino también fortalecer la capacidad de los estudiantes 

para conectar conceptos, aplicar pensamiento crítico y abordar problemas de manera 

integral. 

El enfoque en proyectos y actividades prácticas en la enseñanza STEAM 

“contribuye directamente al desarrollo cognitivo, promoviendo habilidades como el 

pensamiento lógico y la resolución de problemas” (Araoz, Uchasara, & Ramos, 2020, 

pág. 12). Este método no solo facilita la asimilación de conceptos, sino que también 

proporciona a los estudiantes experiencias con aplicaciones prácticas en el mundo real, 

consolidando su comprensión y preparándolos para desafíos futuros. 

La conexión entre el desarrollo cognitivo y la creatividad y expresión artística se 

vuelve evidente en el énfasis de STEAM en fomentar la creatividad. Considerar el 

desarrollo cognitivo implica reconocer que la expresión artística 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 única. 

En el contexto de la construcción de conocimiento interdisciplinario, la 

consideración del desarrollo cognitivo implica crear ambientes que estimulen la conexión 

de conceptos de diferentes áreas. Esto no solo contribuye a una comprensión más 

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 más 

interconectado (Sanchez Velasquez & Valderrama Cortaza, 2022). 
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En términos de desarrollo social, la colaboración y el trabajo en equipo, 

fundamentales en la enseñanza STEAM, son habilidades que se ven fortalecidas al 

considerar el desarrollo social de los estudiantes. Fomentar la colaboración 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 

enseñanza 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 última de considerar el desarrollo cognitivo y social en la enseñanza 

STEAM se manifiesta en la preparación integral de los estudiantes para el mundo laboral. 

Más allá de la adquisición de conocimientos técnicos, la enseñanza STEAM busca 

equipar a los estudiantes con habilidades transferibles, desde habilidades de 

comunicación efectiva hasta la capacidad de adaptarse a un entorno laboral en constante 

cambio. En este sentido, la consideración de ambos aspectos garantiza un enfoque 

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

La robótica 

La robótica es una rama interdisciplinaria de la ingeniería y la ciencia que se 

enfoca en el diseño, la construcción, la programación y el uso de robots. Estos robots, ya 

sean autónomos o semiautónomos, tienen la capacidad de realizar tareas de manera 

automática o controlada por un ser humano. Para su desarrollo, la robótica combina 

conocimientos de disciplinas como la mecánica, la electrónica, la informática, la 

inteligencia artificial y la física, con el objetivo de crear sistemas capaces de percibir su 

entorno, tomar decisiones y ejecutar acciones en respuesta a estímulos externos (Saltos, 

Oyarvide, Sánchez, & Reyes, 2023). 

Los robots pueden ser diseñados para una amplia variedad de aplicaciones, desde 

la manufactura industrial y la exploración espacial hasta la asistencia médica y la 

educación. La robótica abarca tanto robots físicos, que interactúan con el mundo físico a 
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través de sensores y actuadores, como robots virtuales, que existen solo en un entorno 

digital (García, Raposo, & Martínez, 2023).  

 

Principios de la robótica 

Existen varios principios fundamentales que rigen la ética y el diseño de los 

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

 Los robots deben ser diseñados y operados de forma que cumplan con la ley 

existente, incluyendo la privacidad. 

 Los robots son productos y, como tales, deben ser diseñados para ser seguros y 

confiables. 

 Los robots no deben usar la simulación de emoción o intención para explotar a 

individuos vulnerables. 

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

 Los robots no deben ser diseñados exclusivamente o principalmente para matar o 

dañar humanos. 

Estos principios éticos y morales para la creación de robots buscan asegurar la 

seguridad, protección y responsabilidad en el desarrollo y uso de la robótica. La evolución 

de la robótica plantea desafíos éticos y legales que requieren consideraciones profundas 

sobre el impacto de la tecnología en la sociedad. 

 

La robótica como herramienta educativa  

La robótica es en una “herramienta educativa transformadora al proporcionar a 

los estudiantes una experiencia de aprendizaje práctica y creativa” (Raposo-Rivas, 

García-Fuentes, & Martínez-Figueira, 2022, pág. 8). Su impacto educativo es 

multifacético, abordando varios aspectos cruciales para el desarrollo académico y 

personal de los estudiantes. 

Esta herramienta, facilita el aprendizaje práctico al permitir que los estudiantes 

construyan, programen y operen robots. La experiencia inmersiva no solo refuerza 

conceptos teóricos, sino que también fomenta una comprensión más profunda y duradera. 

Además, la integración de principios STEM, que abarca Ciencia, Tecnología, Ingeniería 
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y Matemáticas, ofrece a los estudiantes una perspectiva interdisciplinaria, promoviendo 

una comprensión holística de los conceptos. 

El desarrollo de habilidades de programación es otro aspecto clave de la robótica 

en la educación. La programación de robots no solo enseña a los estudiantes a diseñar 

algoritmos y resolver problemas de manera lógica, sino que también fomenta el 

pensamiento computacional, una habilidad fundamental en la era digital actual. Además, 

este enfoque contribuye al desarrollo de la creatividad, ya que los estudiantes diseñan 

soluciones únicas y enfrentan desafíos que requieren respuestas innovadoras (González, 

Tamay, Anchundia, & Delgado, 2022) 

En este contexto, la robótica también desempeña un papel crucial en la 

preparación para el futuro laboral al introducir a los estudiantes en habilidades 

tecnológicas y de ingeniería altamente demandadas en la actualidad. La experiencia 

práctica con tecnologías emergentes no solo los equipa con conocimientos relevantes, 

sino que también les brinda una ventaja al ingresar a un mercado laboral cada vez más 

orientado a la tecnología. 

La colaboración y el trabajo en equipo son aspectos fundamentales de muchos 

proyectos de robótica. A través de la construcción y programación 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 Cárdenas, Vásquez Yanza, & Granda 

Roblez, 2023).. 

La robótica motiva y compromete a los estudiantes al proporcionar un aprendizaje 

divertido y emocionante. La naturaleza lúdica de los proyectos de robótica capta el interés 

de los estudiantes, haciéndolos más propensos a enfrentar desafíos académicos y a 

comprometerse activamente en su educación. Además, la inclusividad y la adaptabilidad 

de la robótica permiten satisfacer diversas necesidades y estilos de aprendizaje, 

fomentando la participación de estudiantes con diferentes habilidades e intereses. 

La contribución de la robótica al desarrollo de competencias socioemocionales 

cultiva la persistencia y la resiliencia, permite enfrentar problemas y superar obstáculos 

en proyectos complejos, enseña a los estudiantes a manejar el fracaso como parte del 

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

avanzados y ofreciéndoles una experiencia práctica del mundo tecnológico. 

La robótica en la educación primaria 

En el ámbito educativo la robótica “promueve el pensamiento lógico y la 

creatividad, desarrollando habilidades como la resolución de problemas, el pensamiento 

lógico y la creatividad en el diseño y programación de robots” (Barrera-Pacheco, 2023, 

pág. 4). 

Asimismo, prepara al infante para el futuro, ya que, con la creciente presencia de 

la automatización y la inteligencia artificial, la enseñanza de la robótica ayuda a preparar 

a los estudiantes para futuras oportunidades profesionales. Además, es un tema 

interdisciplinario, ya que cubre aspectos de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 

Matemáticas (STEAM), brindando una educación integral y promoviendo la 

interdisciplinariedad (Castro & Chávez, 2022).  

Además, es esencial desarrollar habilidades tecnológicas ya que son necesarias en 

el mundo actual. La naturaleza realista y tangible de los robots puede aumentar la 

motivación de los estudiantes para aprender, haciendo que el aprendizaje sea más 

relevante y agradable. Cumpliendo así, la robótica un papel importante en la educación, 

desarrollando destrezas necesarias para el siglo XXI y preparando a las nuevas 

generaciones para enfrentar los desafíos tecnológicos emergentes. 

Beneficios de la enseñanza de la robótica en niños  

La enseñanza de la robótica en niños ofrece una serie de beneficios significativos, 

yendo más allá de la mera adquisición de habilidades técnicas. Uno de los aspectos más 

destacados es el desarrollo del pensamiento lógico y la capacidad de resolver problemas. 

Al diseñar algoritmos y programar robots, los niños mejoran sus habilidades de 

pensamiento lógico y se vuelven adeptos en abordar desafíos de manera sistemática 

(Vivas Fernández & Sáez López, 2019). 

Otro beneficio clave es el fomento del pensamiento computacional. La 

programación de robots requiere que los niños piensen de manera algorítmica y 

comprendan procesos computacionales, habilidades fundamentales en la era digital 

actual. Esto no solo los prepara para desafíos tecnológicos, sino que también desarrolla 

habilidades de resolución de problemas aplicables en diversos contextos (Fernández & 

González, 2021). 
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La robótica también estimula la creatividad de los niños. La oportunidad de 

diseñar y construir robots personalizados les permite explorar soluciones únicas y 

experimentar con diferentes enfoques de diseño. Esta libertad creativa no solo hace que 

el aprendizaje sea más atractivo, sino que también nutre la capacidad de pensar fuera de 

la caja. 

Además, la enseñanza de la robótica facilita la aplicación práctica de conceptos 

STEM, al integrar Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas en proyectos tangibles, 

los niños no solo adquieren conocimientos teóricos, sino que también desarrollan una 

comprensión más profunda y aprecio por estas disciplinas (Ferrada Ferrada, 2022). 

De igual manera, la preparación para el futuro laboral con la tecnología y la 

automatización desempeñando un papel cada vez más importante, la enseñanza de la 

robótica equipa a los niños con habilidades tecnológicas y de resolución de problemas 

esenciales para carreras en campos emergentes. 

La robótica contribuye al desarrollo de habilidades sociales al fomentar la 

colaboración y el trabajo en equipo. Muchos proyectos requieren que los niños trabajen 

juntos para construir y programar robots, mejorando sus habilidades sociales y 

promoviendo un ambiente de aprendizaje colaborativo. Además, fomenta la persistencia 

y la resiliencia. Al enfrentarse a desafíos y superar errores durante la construcción y 

programación de robots, los niños desarrollan una mentalidad positiva hacia el 

aprendizaje y la superación de obstáculos. 

La inclusión y la diversidad también son aspectos destacados, debido a que la 

robótica es accesible y adaptable, permitiendo la participación de niños con diferentes 

habilidades e intereses. Esto no solo fomenta la inclusión, sino que también celebra la 

diversidad en el proceso de aprendizaje considerando que ofrece a los niños experiencia 

práctica con tecnologías de vanguardia, introduciéndolos a dispositivos avanzados y 

sensores. Esto les proporciona una visión tangible del mundo tecnológico y los familiariza 

con herramientas de última generación. 

De acuerdo con lo mencionado, la enseñanza de la robótica proporciona un 

aprendizaje divertido y significativo. La naturaleza práctica y emocionante de los 

proyectos de robótica aumenta la motivación y el compromiso de los niños, convirtiendo 

el proceso educativo en una experiencia enriquecedora y formativa. 
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Integración de la robótica en el enfoque STEAM 

La integración de la robótica en el enfoque STEAM potencia la 

interdisciplinariedad y proporciona una plataforma práctica para la aplicación de 

conceptos en un contexto del mundo real. Según, Vargas (2022) la robótica se integra de 

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

Ciencia (S - Science): Enfoque Robótico: Los robots a menudo incorporan 

principios científicos en su diseño y funcionamiento. Por ejemplo, pueden incluir 

sensores que respondan a estímulos del entorno, lo que implica conceptos como la 

detección de luz, sonido o temperatura. 

Tecnología (T - Technology): Programación y Control: La tecnología es esencial 

en la robótica. Los estudiantes aprenden a programar y controlar robots, lo que implica el 

uso de software y hardware. Esta aplicación práctica fomenta una comprensión profunda 

de los fundamentos tecnológicos. 

Ingeniería (E - Engineering): Diseño y Construcción: La robótica involucra la 

ingeniería desde su fase de diseño hasta la construcción del robot. Los estudiantes toman 

decisiones de diseño, seleccionan materiales y construyen prototipos, lo que refleja los 

principios de la ingeniería. 

Arte (A - Art): Creatividad en el Diseño: La robótica permite la expresión artística 

a través del diseño 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. 

Matemáticas (M - Mathematics): Aplicación Práctica: La programación de robots 

involucra conceptos matemáticos, desde la lógica hasta las operaciones algebraicas. Los 

estudiantes aplican estos principios matemáticos de manera práctica al programar el 

movimiento y las funciones de los robots. 

La integración de la robótica en el enfoque STEAM va más allá de simplemente 

utilizar robots como herramientas. Implica proyectos que abordan problemas del mundo 

real, lo que requiere que los estudiantes utilicen conocimientos de ciencia, tecnología, 

ingeniería, arte y matemáticas de manera interrelacionada. Por ejemplo, podrían diseñar 

un robot que resuelva un problema ambiental (ciencia), programarlo para realizar tareas 

específicas (tecnología y matemáticas), construirlo de manera eficiente (ingeniería) y 

considerar su estética (arte). 
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Este enfoque holístico no solo mejora la comprensión de los conceptos 

individuales, sino que también promueve habilidades como el pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y la creatividad. La robótica en el enfoque STEAM refleja la 

naturaleza interdisciplinaria de los desafíos del mundo real y prepara a los estudiantes 

para enfrentar de manera integral los problemas y oportunidades que encontrarán en el 

futuro. 

 

METODOLOGÍA 

Tipo de Propuesta 

La propuesta metodológica es una propuesta educativa que se basa en un enfoque 

constructivista del aprendizaje, combinado con el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, 

Ingeniería, Artes y Matemáticas) y centrado en la robótica, con el objetivo de mejorar las 

habilidades colaborativas en niños de 6 a 8 años. 

Se lleva a cabo una investigación exhaustiva que abarca diversas áreas temáticas 

relevantes para el diseño e implementación de estrategias STEAM con robótica en el 

aprendizaje colaborativo de niños de 6 a 8 años. Se profundiza en el enfoque 

constructivista y su aplicación en entornos educativos, analizando cómo los niños 

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

Además, por medio de la revisión documental sobre el desarrollo cognitivo y 

socioemocional de los niños, se evidencia las necesidades y capacidades específicas de 

este grupo de edad. Asimismo, se examina también las teorías del aprendizaje y modelos 

pedagógicos que respalden la integración de las disciplinas STEAM y la robótica en la 

enseñanza primaria. 

Se presta especial atención a los estudios previos que han explorado el impacto de 

las estrategias STEAM con la robótica en el desarrollo de habilidades clave, como la 

resolución de problemas, el pensamiento crítico, la creatividad y la colaboración. 

Identificando tendencias, desafíos y oportunidades para enriquecer la propuesta 

metodológica. 
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Métodos 

Investigación Bibliográfica: Se realizó una revisión exhaustiva de la literatura 

académica relacionada con la educación STEAM, el aprendizaje colaborativo, la robótica 

educativa y las mejores prácticas para niños de 6 a 8 años. 

Análisis de Experiencias Exitosas: Se analizó casos de estudio de instituciones 

educativas que hayan implementado con éxito estrategias STEAM en robótica para esta 

franja de edad. 

Técnicas 

La técnica de la metodología se basa en la aplicación de un enfoque constructivista 

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

Instrumentos 

Rúbricas de Evaluación: Desarrollo de rúbricas para evaluar el desempeño de los 

niños en términos de habilidades STEAM y colaboración. 

Canva: Diseño y desarrollo de la guía metodológica. 

Partes de la propuesta  

La propuesta metodológica y los objetivos establecidos, la propuesta se describe 

a continuación en criterios de construcción didáctica STEAM, robótica y trabajo 

colaborativo para las 29 actividades diseñadas: 

Integración de Principios STEAM: Cada actividad se diseñará de manera que 

integre conceptos de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas de manera 

interdisciplinaria. Se buscará que los niños exploren y comprendan la interconexión entre 

estas disciplinas a través de la práctica. 

Enfoque Constructivista: Las actividades se estructurarán para permitir la 

exploración y la experimentación activa por parte de los niños. Se fomentará el 

descubrimiento guiado y la resolución de problemas mediante la manipulación de 

materiales y la interacción con el entorno. 

Desarrollo de Habilidades de Robótica: Cada actividad se centrará en el diseño, 

construcción y programación de robots simples utilizando materiales reciclados y kits de 

robótica accesibles para niños de 6 a 8 años. Se promoverá el aprendizaje práctico de 

conceptos de robótica, como el movimiento, la detección de obstáculos y la programación 

básica. 
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Fomento del Trabajo Colaborativo: Se diseñarán actividades que requieran la 

colaboración y el trabajo en equipo entre los niños. Se fomentará la comunicación 

efectiva, la negociación y el liderazgo compartido para lograr objetivos comunes. 

Además, se incentivarán la participación equitativa y el respeto mutuo entre los 

participantes. 

Evaluación Formativa: Se implementarán mecanismos de evaluación formativa 

para monitorear el progreso de los niños durante la realización de las actividades. Se 

proporcionará retroalimentación oportuna para reforzar los aprendizajes y abordar 

posibles dificultades. 

Adaptabilidad y Flexibilidad: Las actividades se diseñarán de manera que sean 

adaptables a diferentes contextos educativos y a las necesidades específicas de los niños. 

Se proporcionarán sugerencias para modificaciones o extensiones de las actividades 

según el nivel de habilidad o interés de los participantes. 

Promoción de la Creatividad y la Innovación: Se alentará a los niños a pensar de 

manera creativa y a buscar soluciones originales para los desafíos planteados en cada 

actividad. Se fomentará la experimentación y la exploración de nuevas ideas para 

impulsar la innovación. 

Enfoque en la Sostenibilidad: Se promoverá el uso de materiales reciclados y la 

conciencia ambiental en el diseño y la realización de las actividades. Se incentivará la 

reflexión sobre el impacto ambiental de las acciones humanas y la importancia de la 

conservación de recursos. 

 

Guía metodológica 

Los criterios para la elaboración de la guía metodológica se basan en una 

combinación de enfoques pedagógicos y teorías educativas, como el constructivismo y el 

enfoque STEAM. Se pondrá énfasis en la creación de experiencias de aprendizaje 

auténticas y significativas, que permitan a los niños ser protagonistas activos de su 

proceso de adquisición de conocimiento. 

Para cada actividad propuesta en la guía, se establecerán objetivos claros que estén 

alineados con los principios STEAM y los estándares educativos. Estos objetivos estarán 
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diseñados para fomentar el desarrollo de habilidades específicas, como la resolución de 

problemas, la creatividad, el pensamiento crítico y la colaboración. 

Además, se prestará especial atención a la secuencia y progresión de las 

actividades, asegurando que haya una integración coherente de los conceptos STEAM y 

de robótica a lo largo de las lecciones. Se promoverá la exploración activa y la 

experimentación, permitiendo a los niños descubrir y construir su comprensión de los 

temas a través de la práctica y la interacción con el entorno. 

La guía metodológica también incluirá sugerencias sobre cómo adaptar las 

actividades a diferentes contextos educativos y a las necesidades individuales de los 

estudiantes. Se proporcionarán ejemplos de materiales y recursos que pueden ser 

utilizados, así como estrategias para fomentar la participación activa y el trabajo en 

equipo. 

División de la guía metodológica 

La división de la guía metodológica está compuesta por 30 actividades divididas 

en 4 partes: 

 Parte 1: Construcción y Programación de Robots 

 Parte 2:  Proyectos STEAM y Tecnológicos 

 Parte 3: Desafíos y Juegos de Ingenio 

 Parte 4: Proyectos de Sostenibilidad y Medio Ambiente 

Todas las actividades se enfocan en impulsar el aprendizaje colaborativo de los niños 

mediante estrategias STEAM que integran la robótica. Esta herramienta facilita el 

desarrollo del trabajo en equipo de manera efectiva, lo cual es fundamental para lograr 

los objetivos específicos de cada actividad. 
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Tabla 1 

Guía de actividades con estrategias STEAM con robótica para potenciar el aprendizaje 

colaborativo en niños de 6 a 8 años. 

Parte 1: 

Construcción y 

Programación de 

Robots 

Parte 2: Proyectos 

STEAM y 

Tecnológicos: 

Parte 3: Desafíos 

y Juegos de 

Ingenio:  

Parte 4: 

Proyectos de 

Sostenibilidad y 

Medio Ambiente: 

Aventuras 

Robóticas 

(Construyendo 

Juntos) 

Diseño y construcción 

de medidor de viento 

Desafío de lanzar y 

encestar 

Robot de pintura 

reciclada 

Desafío del 

elevador 

hidráulico 

Water Serving bot 
Laberinto robótico 

STEAM 

Nave espacial 

reciclada 

Robot reciclado de 

botes 

Cinta transportadora 

automatizada 
 

Fábrica de 

juguetes 

reciclados 

Robot laberintos 

de tapas 

Carro mecánico para 

compras del 

supermercado 

 Botella bot 

Robot numérico de 

cajas 

Plataforma robótica 

STEAM 

 

 
Alcancía robótica 

ahorrativa 

Robot de palillos 

matemáticos 

Cargador universal 

funcional 

 

 
Ventilador 

personal reciclado 

Robot de cuenta 

cuentos 

Dispensador 

automático de 

materiales de aseo 

 

Riego 

automatizado para 

huerto casero 

Robot artista del 

reciclaje 

 

Dispensador de 

comida para perros 

  

Robot solar de 

materiales 

reciclables 

 

   

Lápiz robótico 

 
   

Brazos equipados 

con marcadores 

 

   

Robot music 

 
    

Pluma imantada    

    

Fuente: Elaboración propia 
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Destinatarios 

La guía metodológica presenta actividades diseñadas para educadores y 

profesionales involucrados en la enseñanza de niños de 6 a 8 años en la educación básica. 

Niños de 6 a 8 años, quienes participarán activamente en las actividades de aprendizaje 

colaborativo basadas en robótica. La cual sirve para fomentar el trabajo colaborativo y 

como apoyo pedagógico de padres de familia quienes también serán considerados en la 

recopilación de información sobre las necesidades y expectativas de los beneficiarios. 

 

Técnicas utilizadas para construir la propuesta 

La propuesta integra diversas técnicas educativas y pedagógicas adaptadas a niños 

de 6 a 8 años en educación básica. Emplea metodologías activas y participativas como el 

aprendizaje basado en proyectos y el juego cooperativo. Se centra en actividades STEAM 

con robótica para fomentar la experimentación y la resolución de problemas. También 

incluye estrategias de trabajo en equipo para promover la interacción entre niños, padres 

y docentes. 

Propuesta metodológica 

Tema 

Guía de actividades de estrategias STEAM con robótica para potenciar el 

aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años. 

La guía tiene como objetivo impulsar el aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 

8 años, y está diseñada para que tanto docentes como padres puedan utilizarla. Su 

facilidad de uso permite su aplicación tanto en el hogar como en la escuela. Las 

actividades propuestas en la guía incluyen un seguimiento detallado del proceso de 

trabajo por parte del guía, asegurando que tanto los guías como los niños sigan las 

instrucciones establecidas paso a paso. Además, estas actividades están destinadas a ser 

implementadas en instituciones educativas, cada una presentada en la guía de forma 

secuencial. 

1. Numero de actividad 

2. Objetivo 

3. Destreza 

4. Recursos 
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5. Descripción de la actividad 

6. Hoja de trabajo 

7. Evaluación 

Los procedimientos que se realicen utilizando la guía de actividades permitirán 

que los usuarios participen de manera entretenida y efectiva. Las actividades están 

diseñadas para fortalecer el aprendizaje colaborativo de los niños. Durante el transcurso 

de la elaboración de actividades los pequeños van a demostrar cómo la asignación de 

roles ayuda a mejorar, estructurar y organizar el trabajo en equipo, promover la eficiencia 

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

La guía de actividades consta de una portada que contiene el título de la propuesta 

y autores, asimismo, consta de 29 actividades que están divididas en 4 partes de la 

siguiente manera: 

La parte 1, "Construcción y Programación de Robots", abarca una serie de 

actividades centradas en la construcción y programación de robots utilizando materiales 

reciclables y otros recursos. Desde la "Aventura Robótica (Construyendo Juntos)" hasta 

el "Robot Music" y el "Brazo Equipado con Marcadores", cada actividad proporciona una 

oportunidad única para que los niños exploren conceptos de ingeniería, matemáticas y 

creatividad mientras construyen y programan sus propios robots. Estas actividades no 

solo enseñan habilidades técnicas, sino que también fomentan la colaboración y el trabajo 

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

La parte 2, "Proyectos STEAM y Tecnológicos", se centra en proyectos más 

amplios que integran los principios de STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 

Matemáticas). Desde diseñar y construir un "Medidor de Viento" hasta crear un "Cargador 

Universal Funcional", estos proyectos desafían a los niños a aplicar sus conocimientos en 

áreas como la mecánica, la electrónica y la programación para resolver problemas del 

mundo real. Cada proyecto ofrece una oportunidad para desarrollar habilidades de 

pensamiento crítico y creatividad, así como una comprensión más profunda de los 

conceptos STEAM. 

La parte 3, "Desafíos y Juegos de Ingenio", proporciona actividades que desafían 

a los niños a pensar de manera crítica y resolver problemas mediante juegos y desafíos 

específicos. El "Desafío de Lanzar y Encestar" es un ejemplo de cómo estas actividades 
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promueven el pensamiento estratégico y la resolución de problemas mientras los niños se 

divierten y compiten entre sí. 

Finalmente, la parte 4, "Proyectos de Sostenibilidad y Medio Ambiente", se centra 

en la conciencia ambiental y la sostenibilidad. Desde la creación de "Pintura Reciclada" 

hasta un "Riego Automatizado para Huerto Casero", estos proyectos enseñan a los niños 

sobre la importancia de la conservación del medio ambiente y cómo la tecnología 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 niños. 
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Guía metodológica de robótica educativa: Robo-aventuras: Guiando el 

aprendizaje colaborativo con estrategias STEAM para niños de 6 a 8 años. 
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CONCLUSIÓN 

 

En conclusión, la investigación sobre "Estrategias STEAM con robótica para 

potenciar el aprendizaje colaborativo en niños de 6 a 8 años" ha culminado en la creación 

de la guía metodológica "Robo-Aventuras", la cual representa un valioso recurso para la 

innovación educativa en la enseñanza primaria. Esta guía no solo integra de manera 

efectiva los principios de STEAM y la robótica en actividades colaborativas, sino que 

también promueve habilidades fundamentales como el pensamiento crítico, la resolución 

de problemas y la conciencia ambiental desde una edad temprana. 

Al ofrecer un enfoque práctico y participativo, esta guía se crea como un paso 

significativo hacia la preparación de las nuevas generaciones para enfrentar los desafíos 

del mundo moderno. Además de mejorar el rendimiento académico, se espera que estas 

estrategias contribuyan al desarrollo integral de los niños, capacitándolos para ser 

ciudadanos activos, creativos y colaborativos en una sociedad en constante evolución. En 

definitiva, "Robo Aventuras" representa un camino hacia una educación más inclusiva, 

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

 

Implementación de un sistema de evaluación continua para monitorear el progreso 

de los niños en las actividades propuestas. Esto permitirá identificar áreas de mejora y 

ajustar las estrategias según las necesidades específicas de los estudiantes. 

Adaptación de las actividades de la guía metodológica según el contexto y las 

características 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 capacitación y apoyo continuo al personal docente para que puedan 

implementar eficazmente las estrategias de "Robo-Aventuras". Esto incluye el dominio 

de las herramientas tecnológicas y pedagógicas necesarias, así como el fomento de 

habilidades de facilitación y mediación del aprendizaje colaborativo. 

Fomentar la retroalimentación activa por parte de los niños, docentes y padres de 

familia sobre la experiencia con las actividades propuestas. Esto te ayudará a identificar 

éxitos, desafíos y áreas de mejora para continuar optimizando la guía metodológica. 

Explorar oportunidades para integrar las actividades de "Robo-Aventuras" en el 

currículo escolar de manera transversal, colaborando con otros docentes y asignaturas 

para enriquecer la experiencia educativa de los niños. 

Al seguir estas recomendaciones, podrás maximizar el impacto de las estrategias 

STEAM con robótica en el aprendizaje colaborativo de los niños de 6 a 8 años, 

promoviendo un desarrollo integral y preparándolos para enfrentar los desafíos del mundo 

actual con creatividad y confianza. 
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