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En un mundo en el que la tec-
nologia transforma constante-
mente las formas de comunicarse
y aprender, acercar la ciencia y la
innovacién al aula se vuelve una
prioridad educativa. La educa-
cion STEAM -que integra cien-
cia, tecnologia, ingenieria, arte y
matemadticas- forma un camino
transformador para el desarrollo
de competencias clave del siglo
XXI, como el pensamiento critico,
la creatividad, la colaboracién y la
resolucién de problemas (Unesco,
2023).

Por medio del proyecto de vincu-
lacién de la Universidad San Fran-
cisco de Quito (USFQ), Desarrollo
de entornos de aprendizaje de
programacién para robética con
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el objetivo de fortalecer las habili-
dades cognitivas de estudiantes de
colegios, se dictaron talleres de ro-
bética, en los que estudiantes de
secundaria, organizados en equi-
pos, construyeron y programaron
prototipos méviles que posterior-
mente presentaron ante sus com-
paneros.

La dindmica combiné la exposi-
cioén técnica con la comunicacién
de ideas, lo que transformé a los

Mds alld de programar un
robot para seguir una linea o
evitar obstdculos, el propo-

sito fue fomentar el aprendi-
zaje activo y la resolucién de
problemas reales.
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estudiantes en lideres de su pro-
pio proceso de aprendizaje y, al
mismo tiempo, fortalecié el vin-
culo entre la escuela y la comuni-
dad.

Mais alld de programar un robot
para seguir una linea o evitar obs-
taculos, el propésito fue fomentar
el aprendizaje activo y la resolu-
cién de problemas reales.

Como seiiala Papert (1980), la tec-
nologia adquiere verdadero poder
cuando permite a los estudiantes
reflexionar sobre sus propios pro-
cesos de pensamiento mientras
construyen soluciones.

El proyecto se extendi6 a Casa So-
mos, donde nifias y nifios vivieron
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su primer acercamiento a la rob6-
tica en comunidad. El entusiasmo
fue inmediato: preguntas, sonri-
sas y el entusiasmo de ver c6mo
podian “dar vida” a un objeto
programandolo. Esta experiencia
evidencié que la robdtica es un
lenguaje universal de curiosidad
y creatividad, que trasciende eda-
des y contextos socioeconémicos.

Innovacién con recursos accesi-
bles

Un aspecto central del proyec-
to fue demostrar que la robética
puede desarrollarse sin inversio-
nes grandes ni laboratorios sofis-
ticados.

Durante los talleres, los estudian-
tes construyeron prototipos con
materiales reciclados aplicando
la filosofia del diserio frugal, que
busca soluciones efectivas con
recursos limitados, fomentando
creatividad y eficiencia.

Se elaboraron robots con cartén,
tapas plésticas, discos compac-
tos y electrénicos de bajo costo,
como palancas y sensores, mos-
trando que la innovacién depen-
de més de la capacidad de idear y
prototipar soluciones frente a un
reto asignado.

Esta estrategia también conecta la
robética con los Objetivos de De-
sarrollo Sostenible, pues muchos
proyectos se orientaron a proble-
mas comunitarios, como senso-
res para agricultura sostenible, lo
que reforzo la conexién entre tec-
nologia y beneficio social.

Aprender compitiendo: minirre-
tos en robdtica

Durante las actividades se rea-
lizaron minicompetencias de
robética, en las que equipos de
estudiantes, guiados por univer-

Esta experiencia evidencio
que la robdtica es un lengua-
Jje universal de curiosidad y

creatividad, que trasciende
edades y contextos socioeco-
noémicos.
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sitarios, participaron en pruebas
como “robots sumo” o “robots
guiados”. Las dindmicas no solo
afiadieron emocién al aprendiza-
je, sino que fortalecieron habili-
dades de liderazgo, trabajo cola-
borativo y toma de decisiones.

Mads que un juego, estas compe-
tencias permiten a los partici-
pantes reconocer sus fortalezas
individuales, valorar la colabora-
ciéon y comprender que el error es
parte fundamental del proceso de
aprendizaje y mejora continua.

Aporte comunitario

Este proyecto de robética edu-
cativa es replicable en cualquier
contexto. Definir un reto, usar
materiales accesibles, vincularlo
a problemas comunitarios, re-
flexionar sobre los resultados y
compartir logros permite que los
estudiantes desarrollen creativi-
dad, colaboracién y pensamien-
to critico. Incluso docentes sin
experiencia en robdtica pueden
implementarlo con éxito. En fin,
la robédtica educativa combina
aprendizaje técnico y humano,
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Las dinamicas no solo afiadieron emocion al aprendizaje, sino
que fortalecieron habilidades de liderazgo, trabajo colaborati-
vo y toma de decisiones.

individual y colectivo, riguroso y
divertido. En el aula desarrolla ha-
bilidades cognitivas y sociales; en
la comunidad, se convierte en una
herramienta para democratizar el
conocimiento y reducir la brecha
digital.

Replicar estas experiencias fo-
menta un vinculo activo y trans-
formador en la sociedad, lo que
prepara a los jovenes para contri-
buir con creatividad e innovacién
en su entorno.

En la USFQ creemos que pro-
yectos como este representan la
esencia de la Vinculacién con la
Sociedad: unir el conocimiento
académico con las realidades y
aspiraciones de las comunidades.
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