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RESUMEN 

La presente investigación tiene como objetivo general capacitar a los docentes en el uso 

de la robótica educativa como apoyo al proceso de enseñanza en el Centro de Formación 

Integral Cigar Family para el año escolar 2022-2023, con el propósito de mejorar la 

práctica pedagógica de los docentes mediante la integración de la robótica educativa. Esta 

investigación es de tipo investigación acción, siguiendo un enfoque cualitativo, donde 11 

los docentes del Nivel Primario fueron capacitados con talleres de robótica. Como técnica 

para la recogida de información se ocupó la entrevista no estructurada y se aplicaron 

instrumentos de evaluación durante las intervenciones como son la observación, el 

cuestionario, y la lista de cotejo. Los resultados evidencian que los docentes que utilizan 

la robótica educativa en su práctica pedagógica contribuyen a la motivación y 

participación de sus estudiantes, esto acarrea el desarrollo de habilidades cognitivas, el 

trabajo colaborativo, la creatividad y la resolución de problemas. La robótica educativa 

permite la materialización de contenidos curriculares de las diferentes áreas de 

conocimiento, además permite crear ideas propias que se pueden integrar en la práctica 

pedagógica.  

Palabras claves: proceso de enseñanza aprendizaje, robótica educativa, robot lego, lego 

wedo, nivel primario, trabajo colaborativo. 

 

  



CONCLUSIONES 

Esta investigación tuvo como objetivo general capacitar a los docentes en el uso de la 

robótica educativa como apoyo al proceso de enseñanza para mejorar la práctica 

pedagógica de los docentes y por consiguiente lograr mejores resultados de aprendizaje. 

Se puede evidenciar que los docentes no cuentan con los conocimientos necesarios para 

trabajar con robots educativos, ya que no están capacitados en este campo y, por lo tanto, 

no pueden implementar lo que no saben, lo que motivó la implementación de talleres 

educativos para cambiar esta realidad. Los resultados obtenidos demuestran que los 

docentes pudieron comprender el uso y funcionamiento de los elementos que conforman 

los kits de robótica, así como también su integración en su práctica pedagógica siguiendo 

los contenidos y actividades propuestas en el diseño curricular. Por lo tanto, se logró un 

conjunto general de objetivos, ya que los maestros pudieron aprender sobre la integración 

de kits de robótica en los procesos del aula. 

En cuanto al objetivo 1, instruir a los maestros sobre los elementos y componentes 

de los kits de robótica educativa. Se concluye que: 

El logro de este objetivo estuvo basado en tres talleres, los cuales fueron desarrollados en 

varias actividades que han resultado de mucha importancia para motivar a los maestros a 

que implementen la robótica educativa como una herramienta que permite dinamizar los 

procesos áulicos, así mismo se pudo evidenciar el interés que mostraron los maestros para 

integrar los recursos tecnológicos en su proceso de enseñanza aprendizaje. 

El uso de la robótica educativa ayuda a mejorar las competencias fundamentales que están 

contenidas en el diseño curricular dominicano, haciendo que los estudiantes puedan lograr 

las competencias de resolución de problemas, pensamiento lógico, creativo y crítico, su 

autonomía y trabajo en equipo, ya que como una herramienta didáctica tecnológica 

contribuye a que se creen nuevas maneras de ejercer el quehacer educativo. 

Este objetivo pudo ser logrado porque al final se logró instruir a los maestros sobre los 

elementos y componentes de los kits de robótica educativa mediante actividades que les 

permitieron desarrollar sus destrezas al momento de ensamblar modelos de robots que 

cobraban vida al ser conectados al software. 



Refiriendo al objetivo 2, construir modelos de robótica educativa con los docentes 

durante las capacitaciones, para desarrollar destrezas en el manejo del hardware y 

el software. Se concluye que: 

 Se realizaron tres intervenciones, que ayudó a que cada propósito propuesto fuera 

logrado, ya que se crearon actividades que fueron prácticas para que los maestros 

pudieran identificar los elementos que componían los kits de robótica, así como sus 

funciones, su conexión con el software, la construcción de modelos sencillos basándose 

en el uso del manual del profesor que contiene las actividades que van acorde al diseño 

curricular dominicano. 

Conocer todos estos elementos sirvió para que los maestros entraran en confianza con el 

producto y pudieran construir su propio aprendizaje significativo en base a todas las 

intervenciones desarrolladas por el equipo investigador, logrando así que los maestros se 

mantuvieran motivados en el transcurso de los talleres de capacitación y vieran la 

importancia de poder integrar los kits de robótica en su planificación de clases. 

En conclusión, se alcanzó con éxito el logro de este objetivo. Se construyeron dos 

modelos de los kits de robótica donde estuvieron involucrados todos los maestros, estos 

se dividieron en equipos de dos para construir los pájaros bailarines y el montaje de un 

caimán hambriento utilizando el software Scratch. 

En cuanto al objetivo 3, capacitar a los docentes en el diseño y ejecución de 

actividades relacionadas al diseño curricular, haciendo uso de los softwares Wedo 

Lego y los Kits de Robótica Educativa. Se concluye que: 

Para el logro del objetivo número tres fue de gran importancia que los maestros 

conocieran, en primera instancia, cuáles son las ventajas, beneficios e importancia de 

implementar la robótica educativa en su proceso áulico, así como conocer cuáles son los 

elementos que componen los kits de robótica, cómo funcionan y cómo se pueden integrar 

en sus clases, porque llegado el momento de desarrollar este objetivo, se vio necesario 

poner en práctica todo lo aprendido para integrarlo en sus planificaciones y crear 

actividades que les ayudaron a poder combinar los temas de la tabla de contenido con los 

temas del diseño curricular. 

En este objetivo fue crucial la autonomía de los maestros, ya que el equipo investigador 

otorgó las pautas y las herramientas que el maestro pudiera utilizar para realizar una 



planificación basándose en todo lo aprendido y así integrar su área curricular con la 

robótica educativa. El cumplimiento de este objetivo fue lo más importante en el 

transcurso de todas las intervenciones, ya que ayudó al maestro a reconocer cuáles 

actividades se podían hacer con sus estudiantes, dejar de lado la enseñanza tradicional y 

poder integrar la tecnología como es el kit de robótica en su práctica de enseñanza 

aprendizaje. 

Para el logro de este objetivo, se plantearon dos actividades que están disponibles en la 

tabla de contenidos en el manual del maestro del software WeDo. Se realizó la actividad 

“sumar a pantalla programando con bloques” utilizando el tema de cálculos de 

probabilidades en la asignatura de matemática de 6.º de primaria. Los maestros quedaron 

fascinados al verificar como cambiando las entradas numéricas con números al azar, 

como lanzando un dado, podría cambiar las velocidades del modelo de robots construido.  

En cuanto a la capacitación de docentes sobre robótica educativa en el proceso de 

enseñanza en el Centro de Formación Integral Cigar Family para el año escolar 

2022- 2023. 

Se concluye que, sin lugar a duda, al aplicar esta propuesta se logró elevar la conciencia 

de los maestros para mejor el desarrollo de las competencias fundamentales a favor del 

centro educativo, de tal manera que capacitar a los maestros con relación a la 

implementación de la robótica educativa fue muy oportuna, a pesar de los resultados 

iniciales que fueron arrojados al principio de esta investigación, resultó que los docentes 

si tenían interés en aprender y se mantuvieron motivados en el transcurso de todas las 

intervenciones.  
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