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La investigacién buscé como objetivo analizar el uso de la robdtica educativa potenciada por
inteligencia artificial en entornos virtuales para fortalecer el pensamiento computacional en
nifios y nifas. El estudio aplic6 el enfoque mixto es decir cuantitativo y cualitativo, con disefio
descriptivo-experimental, aplicaAndose a una muestra de 40 estudiantes de educacién primaria
entre 8 y 12 afos. Se utilizaron plataformas virtuales de robética como mBlock, Tinkercad y
Micro:bit, etc. integrando actividades de programacién por bloques y resolucion de
problemas. Los hallazgos evidenciaron que el 97.5% de los nifios y nifias usan adecuadamente
las plataformas virtuales y el 95% logrd corregir errores de programacién mediante
razonamiento légico. Se concluye que la integracion de herramientas digitales que se basan
en la inteligencia artificial en la robédtica educativa fortalece en sobremanera el aprendizaje
auténomo, incrementa la motivacion, la autonomia, la creatividad, la imaginacién, la
innovacién, asimismo empodera al pensamiento computacional en nifios y ninas.

Introduccion

En estos ultimos afios, las instituciones educativas utilizan herramientas digitales en las actividades
de las sesiones de clase. El uso de plataformas virtuales pasé a formar parte del trabajo educativo
diario de los docentes de educacion y de los nifios. Permitiendo el cambio en la forma de aprender y
ensefar en los distintos niveles de educacion basica regular. En varias sesiones de clase
desarrolladas con los niflos, se observé la mayor participaciéon en actividades que incluian
imagenes, videos u otras animaciones interactivas, respondiendo los nifios un mayor interés en
desarrollo de tareas y facilidad en las aplicaciones. Las plataformas digitales ayudaron a mantener
esa comunicacion y desarrollo de las actividades académicas de aprendizaje. También iniciaron
incorporar herramientas de inteligencia artificial (IA) en algunas actividades educativas, apoyando
de esta manera la organizacion de los contenidos y la preparacién de materiales.

En diferentes ensenanzas educativas, la robética educativa se inicié incorporandose como una de
las herramientas tecnoldgicas basandose en el desarrollo del pensamiento 16gico computacional y
la resolucion de problemas. A partir de estas experiencias con los nifios, se observo que las
actividades desarrolladas con la programacion y construccion de robots, despertd en ellos un mayor
interés pudiendo asi interactuar con simuladores virtuales y recursos tecnolégicos electrénicos.

La inteligencia artificial comenzé utilizarse como herramienta de acompanamiento, donde permitio
desarrollar ideas de proyectos roboticos innovadores practicos vinculados con procesos légicos y
toma de decisiones. Asi mismo, durante las clases, los nifios participaron con mucha energia y
entusiasmo cuando resolvian los retos, programando movimientos al robot mediante plataformas
virtuales. De esta manera, las ensenanzas ayudaron a fortalecer habilidades matematicas y
tecnoldgicas de una forma intuitiva, dindmica y participativa.

1/22



EDUCARE ET COMUNICARE Revista de investigacion de la Facultad de Humanidac

C- ¢ 3 Vol 14 Num. 1 (2026): Educare et Comunicare, 21-38

~~i=~® INVESTIGACIONES

La robética educativa ha favorecido cambios en las metodologias de ensenanza, promoviendo una
complementacion entre la tecnologia y el aprendizaje (Castro et. al.,2022). Sin embargo, en algunas
instituciones educativas todavia muestran dificultades para integrar este tipo de recurso dentro las
clases. Por otro lado, los docentes no cuentan con capacitaciones suficientes o tienen pocos
recursos a herramientas tecnolégicas para el desarrollo de clases relacionadas a la programacion
béasica y el pensamiento computacional. También, uno de los problemas que abarca en las
instituciones educativas, es que la robética educativa continia aplicandose fuera del horario
regular de las clases. Esta situacion limita mucho la participaciéon de nifios, frente a eso, se necesita
promover mas espacios educativos con tecnologia, siendo parte del aprendizaje desde edades
tempranas.

Por otro lado, la robdtica educativa se aplica en aprendizaje de las matemadticas y programacion
esto permite fortalecer el pensamiento 16gico mediante el desarrollo practico, que muestran
habilidades, competencias y el trabajo en equipo (Mendes & Barbosa, 2021). Asi mismo, la robética
educativa pedagdgica se considera unas las tecnologias claves, favoreciendo la integracion
interdisciplinaria en las actividades educativas (Gomes & Barbosa, 2022). Cabe aclarar que, la
robotica educativa impulsa nuevos desarrollos de aprendizaje y de habilidades aplicables en
proyectos escolares (Gémez, 2022), constituyéndose ademads en un recurso eficaz dentro del
enfoque STEAM (Garcia, 2022).

De igual manera, la ensefianza de la robética educativa ha alcanzado relevancia en los distintos
sistemas educativos, integrandose progresivamente en la planificacién curricular como una de las
metodologias innovadoras con un enfoque constructivista (Pérez & Mendoza, 2020). Ademas, la
robdtica educativa cada dia favorece el desarrollo del pensamiento computacional desde edades
tempranas (Raposo et al., 2022) y de esa manera, facilita el aprendizaje a través del juego, la
experimentacion y la resolucién de problemas, convirtiendo el proceso educativo en una de las
experiencias practicas y significativas (Romero et al., 2023).

Cabe aclarar que, la evolucion de la tecnologia ha impulsado incorporar la inteligencia artificial en
la educacién, generando asi, nuevos desafios y muchas oportunidades en los diversos procesos de
ensefanza-aprendizaje (Carbonell et al., 2023). Asimismo, las investigaciones resaltan que la
inteligencia artificial desarrollada en la educaciéon ayuda al aprendizaje personalizado, el andlisis de
desemperfio en los niflos y la nueva generaciéon de adaptacion en los entornos digitales orientados a
un aprendizaje auténomo (Chen et al., 2024). Ademads, la robética educativa y los sistemas
apoyados por la IA permiten el fortalecimiento del pensamiento computacional mediante el
desarrollo de experiencias interactivas de programacion y resolucién de problemas desde edades
tempranas (Kumar & Singh, 2024).

De igual manera, el organismo internacional como la UNESCO (2024) destaca la necesidad de
integrar las tecnologias emergentes en los procesos educativos para el desarrollo de competencias
digitales que estén acordes con las demandas del siglo XXI. En este sentido, la robética educativa,
complementada con herramientas inteligentes como es la IA, actila como un recurso motivador que
permite el interés y la participacion activa de los nifios (Zorrilla et al., 2023).

La programacién de los robots contribuye al aprendizaje de las matematicas y fortalece el
pensamiento computacional, ya que desarrolla la planificacidon de instrucciones y manejo de
secuencias logicas que los robots solicitan para su ejecucion. En tal sentido, el pensamiento
computacional es parte de una competencia siendo importante en el aprendizaje de las
instituciones educativas (Téllez, 2019). Asimismo, el desarrollo digital ahora exige estrategias
pedagdgicas innovadoras que apliquen habilidades de programacion desde edades a partir de los 8
anos (Munoz & Caballero, 2019).

La roboética educativa en el salén de clases se presenta como uno de los recursos fundamentales
para fomentar y promover la resolucion de problemas, el pensamiento 16gico y el aprendizaje activo
mediante vivencias practicas, intuitivas e interactivas (Garcia, 2022; Raposo et al., 2022). De la
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misma manera, la programacién aplicada fortalece el pensamiento l6gico-matematico (Molina,
2022), mientras que herramientas como Scratch ayuda a la creatividad, el trabajo colaborativo y la
solucién de problemas de manera didactica e interactiva.

En este aspecto, resulta necesario impulsar programas educativos que integren en areas STEAM,
donde la robédtica educativa permite facilitar la comprensién de la tecnologia y el desarrollo del
pensamiento computacional (Ragusa & Leung, 2023). Asimismo, el desarrollo de la programacién y
el desarrollo del pensamiento computacional en los nifios. Las herramientas web favorecen
habilidades como la 1égica, la resolucién de problemas y el pensamiento algoritmico, contribuyendo
significativamente al fortalecimiento del pensamiento computacional (Angel et al., 2020).

Ademas, las plataformas virtuales permiten simular entornos donde se pueden programar mediante
lenguajes visuales basados en bloques. Las experiencias en roboética educativa fomentan el interés
por los sistemas electrénicos, tanto en hardware como software, mediante entornos de
programacién como Arduino IDE o Scratch (Valencia et al., 2020). Asimismo, herramientas como
Lego Mindstorms favorecen el aprendizaje matematico mediante metodologias lidicas (Ortega et
al., 2021).

De igual manera, existen plataformas como mBlock, que facilitan la programacién de robots
mediante bloques visuales (Obermiiller et al., 2022). También se han desarrollado frameworks
virtuales en 3D que permiten simular la construccién y programacion de robots (Zabala, 2023).
Finalmente, herramientas como Tinkercad Circuits favorecen el aprendizaje practico de la
electrénica y la programacién en entornos virtuales (Tuysuz et al., 2024).

El pensamiento computacional se ha consolidado como una competencia fundamental para el siglo
XXI, debido a que permite resolver problemas mediante procesos como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccién y el disefio de algoritmos (Téllez, 2019). En este
contexto, la robdtica educativa constituye una estrategia pedagogica eficaz, ya que facilita el
aprendizaje activo y significativo a través de la construccién y programacion de dispositivos,
promoviendo habilidades cognitivas, l6gico-matematicas y creativas (Garcia, 2022; Raposo et al.,
2022).

Ademas, segun Carbonell et al. (2023) la incorporacion de herramientas digitales basadas en
inteligencia artificial (IA) refuerza tareas de los entornos de aprendizaje dentro de las clases
mostrando una retroalimentacion y adaptacion de nuevos contenidos, a su vez, motivando asi a la
autonomia en los nifios. Diferentes investigadores han demostrado que combinando ambas la
robotica educativa y las tecnologias inteligentes como la IA, esto ayudaria al desarrollo del
pensamiento computacional en los ninos desde edades pequeiias, como también a la
experimentacion, al diseno de construccién y a la comprension légica de la programacion en los
entornos 4gil e interactivos (Muifioz & Caballero, 2019; Ragusa & Leung, 2023).

A pesar de los avances presentados por los investigadores, la mayor parte de los estudios se han
centrado en experiencias presenciales con robots fisicos, mostrando un débil desarrollo cientifico
en el andlisis de la robética educativa virtual reforzada por la inteligencia artificial mediante el
pensamiento computacional en ninos. Por ello, resulta necesario investigar como estas
herramientas digitales pueden contribuir al desarrollo de competencias tecnoldgicas y cognitivas
en contextos educativos virtuales.

La presente investigacion se justifica porque aporta evidencia pedagogica sobre el uso de
plataformas virtuales de robética educativa como una estrategia innovadora para fortalecer el
pensamiento computacional en nifos, especialmente en el contexto con limitaciones tecnoldgicas.
Asimismo, la robética educativa contribuye al desarrollo de metodologias STEAM y al
aprovechamiento educativo de herramientas digitales basadas en inteligencia artificial.

El estudio tiene como objetivo general: Analizar la influencia de la robética educativa potenciada
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por la inteligencia artificial en entornos virtuales para el desarrollo del pensamiento computacioal
en los ninos peruanos. Del mismo modo tiene como objetivos especificos: Identificar el nivel de
manejor de plataformas virtuales de robética educativa, implementar actividades de programacion
por bloques mediante entornos virtuales, evaluar el desarrollo del pensamiento computacional en
los ninos, analizar la influencia de herramientas basadas en inteligencia artificial en la motivacién y
autonomia del aprendizaje.

Materiales y Método

1. Diseqo de la investigacion

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo y alcance descriptivo-experimental. El
estudio tuvo como propdsito analizar cémo influye la robética educativa potenciada por inteligencia
artificial (IA) en entornos virtuales sobre el desarrollo del pensamiento computacional en niflos de
educacién basica. También, se aplicé el enfoque descriptivo donde permitié identificar el nivel de
desempertio alcanzado por los nifios en actividades relacionadas con programacion por bloques,
resoluciéon de problemas y manejo de plataformas virtuales.

Asimismo, se desarrollé una parte experimental que evidencié el uso de las plataformas virtuales de
robotica educativa integrando la inteligencia artificial (IA) que fueron empleadas como apoyo en las
sesiones de aprendizaje, los retos de programacion y el fortalecimiento del pensamiento légico
computacional. A su vez, con la herramienta ChatGPT y Copilot (IA) permitié retroalimentar de
forma automatica, orientando a los nifios en la correccién de errores y ejecuciéon de los robots.

La investigacion se desarrollé en contextos virtuales y presenciales, permitiendo comparar la
participacién y desempeio de los ninos durante las actividades de programacion y simulacion de
robots.

2. Seleccion de participantes

La poblacién estuvo conformada por 60 nifios de educacién basica primaria. La muestra fue de tipo
intencional y estuvo integrada por 40 nifios entre 8 y 12 afios, seleccionados segun criterios de
accesibilidad, participacién voluntaria y disponibilidad tecnoldgica.

Los nifios fueron organizados en dos grupos de 20 cada uno. Ambos grupos participaron en la
misma enseflanza pedagodgica, utilizando las mismas plataformas virtuales de robética educativa,
programacioén por bloques, guias didacticas e instrumentos de evaluacion.

Distribucion de grupos: Grupo 1: Aplicacién de las plataformas en una modalidad virtual (20 nifios)
y Grupo 2: Aplicacién de las plataformas en una modalidad presencial (20 nifios).

La distribucion permitié desarrollar experiencias de aprendizaje mediante programacion por
bloques y simulacion de robots en diferentes contextos educativos.
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Figura 1
Nifios Grupo 1 en la modalidad virtual.

Nota. La Figura 1, muestra el Grupo 1 aplicando el uso de las plataformas de robética educativa en una modalidad virtual.
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Figura 2

Nifos Grupo 2 en la modalidad presencial.

Nota. La Figura 2, muestra el Grupo 2 aplicando el uso de las plataformas de robdtica
educativa en una modalidad presencial. Fuente: Elaboracion propia.

3. Instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccién de informacidn se utilizé una rubrica de evaluacion y una lista de verificacion
con la finalidad de medir el desempefio de los nifios en el aprendizaje en las modalidades de
participacién en el manejo de la robética educativa y las herramientas basadas en la inteligencia
artificial (IA).
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Tabla 1
Descripcion de los instrumentos utilizados

1.Secuencia légica en los * Logra sin ayuda

Evaluar el nivel algoritmos. * Logra con
Rubrica de de desarrollo del 2 Resolucién de problemas. minima ayuda
evaluacion pensamiento 3.Depuracion de los errores. L * Logra con

l6gico 4. Comprensién de 3 criterios ayuda

computacional programacion por blogues. considerable

1. Manejo de
plataformas virtuales.

2. Presentacion de
dificultades mediante

Registrar el la programacion.
desemperio de 3. Compresion de los
Lista de los nifos de bloques de secuencia
verificacion forma de programacion. 5 indicadores Si / No
observable 4. Correccion de errores
durantes las utilizando el
actividades. pensamiento ldgico.
5. Control del robot
mediante

instrucciones de
forma adecuada.

La validez de los contenidos de los instrumentos utilizados en la investigacion fue determinada
mediante juicio de experto. Cabe aclarar que, participaron tres expertos especialistas en tecnologia
educativa, robética educativa pedagdgica y metodoldgica de la investigacion, donde evaluaron los
criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia en los indicadores propuestos. A partir de
las observaciones realizadas por los juicios de expertos, permitio aplicar ajustes en la redaccion,
organizacion de las actividades y precision de algunos criterios de evaluacién. Teniendo como
finalidad las mejoras en la comprension de los instrumentos antes de la aplicacion.

Asi también, se desarrolld una prueba piloto antes con nifios de las mismas caracteristicas de
estudio, ayudando la verificacion en la comprensién de los indicadores y garantizar la confiabilidad
de la informacion recolectada.

4. Procedimiento

La intervencién se desarrollé en dos fases:

Fase 1: Exploracién y familiarizacién

Los nifios exploraron plataformas virtuales de robética educativa como mBlock, Tinkercad Circuits

y Micro:bit, identificando herramientas, bloques de programacion y estructuras basicas
relacionadas con sensores, actuadores y algoritmos.
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Durante esta fase se promovié el aprendizaje guiado mediante actividades de reconocimiento y
manipulacién de entornos virtuales de programacion.

Tabla 2
Lista de plataformas virtuales de robdtica educativa
Plataformas Virtuales Tipo Programacion Robot
Open Roberta Lab Bloques Lego EV3
MakeCode Mindstorms Bloques Lego EV3
Tinkercad Circuits Bloques Electronica
mBlock Bloques Electronica
Micro:bit Bloques Electronica

Nota. La Tabla 1, se muestra diversas plataformas orientado a la robdtica educativa, siendo muy aceptadas para el
desarrollo de programacion de robots mediante bloques para los nifios. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 3
Plataformas virtuales para robdtica educativa.
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Nota. La Figura 3, muestra plataformas virtuales orientados a la programacion de robots.
Fuente: Elaboracion propia.

Fase 2: Aplicacion y desarrollo
En esta etapa se desarrollaron actividades practicas orientadas al aprendizaje activo y la resolucion
de problemas mediante programacién por bloques. Los nifios disefiaron y programaron robots

simulados utilizando secuencias légicas, estructuras condicionales y comandos de control.

Asimismo, las plataformas utilizadas brindaron retroalimentacién inmediata sobre erroresy
ejecucion de instrucciones, favoreciendo procesos de aprendizaje auténomo y mejora continua.

La intervencion tuvo una duracién de 12 horas pedagdgicas distribuidas en seis sesiones de
aprendizaje.
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Tabla 3

Esquema de las actividades aplicada a los nifios

Nombre de la actividad:

Aprendizaje de robdtica educativa en entornos virtuales

potenciada por IA para el desarrollo del pensamiento computacional en ninos.

Objetivos ]

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional en

los nifos mediante el uso de plataformas virtuales de robo-
tica educativa con apoyo de herramientas basadas en IA.
Aplicar la programacién por bloques para disefiar y controlar
robots simulado, integrando sensores, actuadores y movimientos.
Fomentar la resolucion de problemas y el razonamiento

l6gico a través de actividades practicas y desafios virtuales.
Promover el aprendizaje autonomo mediante entornos

digitales que brindan retroalimentacion inmediata.

Materiales necesarios =

Computador o laptop con acceso a internet.

Plataformas virtuales de robética educativa (mBlock,
Tinkercad, Scracth, Micro:bit).

Navegacion de internet.

Guias didacticas de aprendizaje electronica y programacion.

Herramientas de soporte de IA (asistente o retroalimentacion automatica).

Duracion 12 horas pedagdgicas distribuidas en 6 sesiones (2 horas por sesion

Compentencias .

Desarrollo del pensamiento computacional (secuenciacion,
Iégica y algoritmos).

Resolucidon de problemas en entornos virtuales.

Aplicacion de programacion por blogues.

Pensamiento logico-matematico.

Creatividad, innovacion y disefio de soluciones tecnoldgicas.
Aprendizaje autonomo con apoyo de herramientas digitales inteligentes.
Capacidad de analisis, prueba y depuracion de programas.
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Desarrollo de las

Parte 1: Exploracion guiada

actividades » Organizacidn de los nifos en grupos de trabajo colaborativa

» Introduccién al uso de plataformas virtuales de robdtica
educativa.

= Registro y familiarizacion con las herramientas digitales.

» Explicacion de conceptos basicos: sensores, actuadores,
secuencias y algoritmos.

Parte 2: Aprendizaje activo con IA

» Desarrollo de actividades practicas mediante programacion
por bloques.

» Resolucion de retos guiados con retroalimentacion
automatica.

* Uso de herramientas con inteligencia artificial (IA) como
ChatGPT y Copilot para detectar errores y mejorar
soluciones.

» Experimentacion con diferentes algoritmos de control.

Parte 3: Creacion e innovacion

» Disefo de prototipos de robots vir tuales segiin proyectos
asignados.

* Programacion de comportamientos y simulacion de
movimientos.

* Pruebas depuracién y mejora de los programas.

» Aplicacion de légica matematica en la resolucién de desafios.

Actividades » Exposicion de los proyectos desarrollados.

complementarias

Explicacion del proceso de disefio, programacion y solucion
implementada.

Reflexion sobre el aprendizaje y uso de herramientas de IA.

Nota. La tabla 2, presenta las actividades de aprendizaje en robdtica educativa educativa en entornos virtuales,
potenciada por herramientas de IA, aplicadas a los nifios de educacion primaria (ninos). Las actividades reflejan un
nivel de desarrollo del pensamiento computacional a partir del desarrollo de programacion y uso de plataformas
virtuales. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4
Secuencia didactica de la intervencion pedagodgica en robdtica educativa educativa con plataformas
virtuales potenciada por la IA.

SECUENCIA DE ENSENANZA EN ROBOTICA EDUCATIVA
EN ENTORNOS VIRTUALES CON IA

P =
FASE 1: EXPLORACION Y FAMILIARIZACION
Los estudiantes exploran plataformas virtuales de robética (como mBlock y Tinkercad),
identificando herramientas, comandos y estructuras basicas de programacion.
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EXPLORACION GUIADA APRENDIZAJE ACTIVO CREACION E INNOVACION
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FASE 2: APLICACION Y DESARROLLO

Se ejecutan actividades basadas en el aprendizaje activo y resolucién de problemas,
donde los estudiantes disefian y programan robots simulados utilizando programacién por bloques.
Durante este proceso, reciben retroalimentacién inmediata (propia del entorno digital),
favoreciendo el aprendizaje auténomo.

(2] > fe= > @ ~ B ~ 4

Seleccion del desafio Disefio y programacién Simulacién y ejecucion Retroalimentacién Andlisis de resultados
o problema a resolver del robot simulado del prog inmediata del entorno y mejora del
(14) programa
v
CIERRE Y SOCIALIZACION
= I Presentacién de los u Reflexién sobre el aprendizaje
‘1'.-&-& proyectos realizados y las competencias desarrolladas

CD

Nota. El diagrama representa las fases de la intervencion pedagdgica desarrollada con nifios, que incluyen la
exploracion guiada, el aprendizaje activo con apoyo de herramientas de inteligencia artificial y la creacion de
prototipos virtuales, orientadas al desarrollo del pensamiento computacional mediante la programacion de robots
simulados. Fuente: Elaboracion propia.
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5. Materiales

Para el desarrollo de la ensefnanza de la programacion en nifios se emplearon equipos de coémputo
con acceso a internet, que permitieron la interacciéon con plataformas virtuales de roboética
educativa. Estos desarrollos digitales facilitan la aplicaciéon de simulacién de prototipos robéticos,
permitiendo a los nifios programar diversos movimientos, uso de sensores, control de actuadores y
comprension de principios basicos de conexidn electrénica, sin requerimientos de dispositivos
fisicos.

Se usaron plataformas de programacién con bloques que integraron funciones de retroalimentacion
automadtica, parte de los entornos con caracteristicas de inteligencia artificial, 1o que ayudé a la
deteccion de errores y del aprendizaje auténomo. Asimismo, se desarrollaron guias didacticas
estructuradas por el docente, que indicaron paso a paso el desarrollo de las actividades,
acompafado por el mismo como parte mediadora del aprendizaje (Figura 5).

Durante, las clases, los niflos aplicaron pruebas diversas sobre prototipos virtuales, permitiendo de
esa forma la interaccion, optimizacion del programa, correcciones entre otras. Este desarrollo
fortalecio el pensamiento computacional, promoviendo asi las habilidades como es la légica, la
resoluciéon de problemas y la mejora continua en el disefio de construccién de los prototipos y de las
soluciones tecnoldgicas.

Figura 5
Guia didactica estructurada por el docente

.24
T~ i LINOVATE S
. Potmgorienesde cambio gl comno Wcncogies F .
" Component 6o Baa |

ot Manual de
. ‘ Robotica

. »
! Autor: Milagros Cataneda Barbarin -
X o .
. .

Nota. Parte de la guia didactica creada por la docente, utilizada para orientar en el aprendizaje de las actividades de
electronica y programacion, a su vez aplicar la simulacion de movimientos de los robots virtuales.

6. Procedimiento y resultados

6.1. Procedimiento

Los datos obtenidos en la lista de verificacion y rubrica de evaluacién fueron organizados en tablas
de frecuencia y de porcentajes utilizando Microsoft Excel. Posteriormente, se realizé un andlisis
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descriptivo considerando los resultados obtenidos por cada grupo de estudio (virtual y presencial).
Ademas, se ha comparado para identificar diferencias en el desempeiio de los nifios con respecto al
uso de las plataformas virtuales, la programacién por bloques, resolucién de problemas y desarrollo
del pensamiento l6gico computacional.

6.2. Resultados
6.2.1. Manejo de plataformas virtuales segin modalidad

Los resultados muestran que el 95 % de los nifios de la modalidad virtual y el 100% de la modalidad
presencial manejan adecuadamente las plataformas virtuales de robética educativa. Como también,
muestra el total el 97.5 % que alcanzaron una adecuada adaptacion en el uso de los entornos
virtuales de programacién durante el desarrollo de las actividades.

Tabla 4
Manejo de plataformas virtuales segiin modalidad

Modalidad Si (n) No (n) Si (%)
Virtual (n=20) 19 1 95 %
Presencial (n=20) 20 0 100 %

Total (n=40) 39 1 97.5 %

6.2.1.Resultados de lista de verificacion

Los resultados obtenidos mediante la aplicacién de la lista de verificaciéon evidencian un desempefio
favorable de los nifios en el uso de plataformas virtuales de robética educativa y en el desarrollo del
pensamiento computacional. La observacién sistemdatica permiti6 identificar avances relacionados
con la comprension de la programacion por bloques, la resolucién de problemas y la capacidad de
corregir errores mediante razonamiento légico.
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Tabla 5
Resultados de la lista de verificacion

N° Indicador de Si No Si No Total (Si)
observacion virtual virtual presencial presencial %
Maneja las

1 plataformas 19(95%) 1 (5 %) 20 (100 %) 0 (0 %) 39 (97.5 %)
virtuales.
Presentacion

2 ﬁqeegi'gﬁfétf:es 3(15%)  17(85%) 1 (5 %) 19 (95 %) 4 (10 %)
programacion.
Comprension
de los bloques

3  de secuencia 20 (100%) 0 (0 %) 20 (100 %) 0 (0 %) 40 (100 %)
en la
programacion.
Correccion de
errores

a gggﬁgﬂf‘gn‘ig 18 (90 %) 2(10%) 20(100%) 0(0%) 38 (95 %)
|égico
computacional.
Control del
robot

5 miﬂ'ucfcﬁies 18 (90 %) 2(10%) 19(95%) 1 (5 %) 37 (92.5 %)
de forma

adecuada.

Nota. En la Tabla 5, presenta los resultados obtenidos mediante la aplicacion de una lista de verificacion durante el
desarrollo de las actividades de robdtica educativa. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6
Resultados de lista de verificacion en robdtica educativa (Si %)
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computacional.

Nota. En la Figura 4 representa el porcentaje de nifios que alcanzaron cada indicador segin
la lista de verificacion aplicada. Fuente: Elaboracion propia, programa Excel.

Interpretacion y andlisis de los resultados

Los resultados que evidencia ambas modalidades muestran un desempefo favorable de
aprendizaje. E1 100% de los nifios del grupo presencial lograron manejar adecuadamente las
plataformas virtuales de robdtica educativa, evidenciando una rapida adaptacién a los entornos
digitales de aprendizaje. Mientras que el grupo virtual obtuvo el 95% en la adaptacion adecuada en
el uso de los entornos digitales.

Este resultado ha demostrado que las herramientas virtuales utilizadas son amigables y que los
ninos pueden desarrollar con conceptos basicos de programacion una simulaciéon de movimientos
de los prototipos robéticos.

Asimismo, el 100% de los nifios entendieron la légica de la programacion mediante bloques, lo que
esto permitio el conocer conceptos basicos de algoritmos secuenciales y légica de pensamiento.
Segun Angel et al. (2020), relacionado con lo anterior menciona que las plataformas virtuales
permiten el desarrollo del pensamiento algoritmico y resolver problemas, que se basan en la
ejecucion de proyectos interactivos.

En relacién con el pensamiento 16gico computacional, el 95 % de los nifios lograron corregir
errores mediante un razonamiento légico; y el 92.5 % fueron capaces de escribir y programar
instrucciones correctas para el control de robots simulados, evidenciando las habilidades técnicas
de programacion, como también las capacidades de analisis, toma de decisiones y solucion de
problemas. En la pedagogia, demuestra que el estudio de la robdtica educativa contribuye a los
procesos de aprendizaje significativo, donde los nifios puedan construir conocimientos a través de
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la experimentacién y la préactica.

Por otro lado, solo el 10 % tuvieron dificultades en la solucién de los problemas en el desarrollo de
la programacion. A pesar que el porcentaje es poco, manifiesta que algunos de los nifios
necesitaron mayor acompafiamiento en el desarrollo del razonamiento légico y de reforzamiento de
los algoritmos; en tal sentido, durante las clases se observé con mas dificultad en las secuencias de
instrucciones de la programacién y la eliminacion de errores.

La interpretacion de estos resultados se complementa con la informacién recolectada a través de
las rubricas de evaluacion, donde se observo que la mayoria de los niflos alcanzaron un buen nivel
de desempeno en el uso de programacion con bloques, elaborando temas principalmente de
secuencia légica, detecciéon de errores y el control de movimientos de los prototipos robéticos. La
observacion mediante la rabrica y desempefio practico fortalecio la validez de los resultados
obtenidos en el estudio.Desde el punto de vista tedrico, los resultados coinciden con Téllez (2019),
quien comenta que el pensamiento computacional es una de las competencias principales para
resolver problemas mediante los disefios algoritmicos. Asimismo, los resultados se relacionan con
los aportes de Garcia (2022) y Raposo et al. (2022), quienes indican que la robética educativa
fortalece las habilidades cognitivas y 16gicomatematico mediante metodologias experimentales y
activas. De igual manera, la integracién de herramientas con inteligencia artificial (IA) permitio
aplicar la retroalimentacion inmediata durante las actividades de clases, favoreciendo la motivacion
y la participacién activa de los nifios. Como también, coinciden Carbonell et al. (2023), quienes
dicen que las tecnologias inteligentes (IA) mejoran el aprendizaje y fortalecen los procesos
educativos en entornos digitales.

Conjuntamente, los resultados evidencian que las plataformas virtuales de robética educativa
favorecen en el aprendizaje activo y auténomo, que permite a los nifios desarrollar habilidades
cognitivas relacionadas al pensamiento computacional, programacién y la resoluciéon de problemas.
Ademads, demuestran que la integracién de robética educativa y la inteligencia artificial constituye
una alternativa pedagdgica eficaz para mejorar competencias digitales en los nifios dentro del
contexto educativa.

Resultados de la rubrica de evaluacion
Los resultados obtenidos mediante la aplicacién de la rubrica de evaluacion evidencian que la

mayoria de los nifios desarrollan las actividades logrando sin ayuda, donde afirma que la robdtica
educativa e inteligencia artificial (IA) fortalece el desarrollo del pensamiento l6gico computacional.
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Tabla 6

Resultados de la rubrica de evaluacion
Nivel de logro Virtual Presencial Frecuencia %
Logra sin ayuda 13 (65 %) 15 (75%) 28 70 %
Logra con minima ayuda 5 (25 %) 4 (20 %) 9 22.5 %
Logra con ayuda considerable 2 (10 %) 1 (5 %) 3 7.5 %
Total 20 20 40 100 %

Figura 7

Resultados de los niveles de logro (rubrica de evaluacién)
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Nota. En la Figura 7 representa el porcentaje de nifios que alcanzaron cada nivel de logro,
aplicados en la rdbrica de evaluacion. Fuente: Elaboracion propia, programa Excel.

Interpretacién y analisis de los resultados

Los resultados de la rubrica de evaluacién muestran que el 70 % de los nifios alcanzé el nivel
“Logra sin ayuda”, evidenciando que la mayoria desarrollo sin ayuda las actividades o ejercicios de
programacion y robética educativa de manera independiente. Este resultado evidencia un adecuado
uso y dominio en las habilidades del pensamiento 16gico computacional, resolucién de problemas y
las correcciones de errores en los entornos virtuales.

De la misma manera, el 22.5 % de los nifios muestra en un nivel “Logra con minima ayuda”, lo que
indica que fueron capaces de desarrollar con acompanamiento por parte del docente. Por otro lado,
solo el 7.5 % solicitaron ayuda en un nivel “Logra cona ayuda considerable” en el desarrollo de las
actividades propuestas, lo que indica la necesidad de reforzar la comprensiéon de los algoritmos de
programacioén por bloques.
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En conjunto, los resultados afirman que la intervencion basada en roboética educativa e inteligencia
artificial favorecioé el desarrollo del pensamiento 16gico computacional en los ninos, promoviendo
asi la autonomia, el razonamiento légico y la capacidad de resolver desafios con herramientas
electrénicas y tecnoldgicas.

Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion permitieron manifestar que la robética
educativa de manera virtual, complementando con la inteligencia artificial (IA), presenta una
estrategia efectiva para fortalecer el pensamiento computacional en los nifios. Por otro lado, el
estudio evidencia que las plataformas virtuales ayudan a los procesos de aprendizaje, significativo y
auténomo, permitiendo que los nifilos desarrollen habilidades relacionadas con la légica, la
programacion y la resolucion de problemas mediante experiencias interactivas.

Los resultados coinciden con lo mencionado por Angel et al. (2020), quienes mencionan que las
plataformas virtuales promueven el pensamiento algoritmico y la resolucién de problemas mediante
herramientas digitales interactivas. Del mismo modo, los resultados guardan relacion con Castro et
al. (2022), quienes destacan que la robotica educativa convierte en los enfoques tradicionales de
enseflanza con tecnologia y clases didactica, demostrando ser mas dindamicas y participativas.

Asimismo, en la investigacion los aportes de Mendes y Barbosa (2021) y Gomes y Barbosa (2022),
confirman que la robdtica educativa mejora el aprendizaje practico y colaborativo. En este estudio,
los niflos no solo comprendieron la programacion, sino también aprendieron a corregir errores y
aplicar soluciones mediante el razonamiento 16gico, evidenciando en el desarrollo de construcciéon
activa del conocimiento.

Sin embargo, a diferencia de otros estudios previos se centraron principalmente en el uso de robots
fisicos con experiencias presenciales, este estudio demostré que los entornos virtuales constituyen
una alternativa accesible en el desarrollo con limitaciones tecnolégicas y econdémicas. La aplicacion
de plataformas como mBlock y Tinkercad permitié desarrollar en los nifios programacion y
simulacién sin necesidad de usar kits roboéticos fisicos especializados, esto logré ampliar las
posibilidades del desarrollo de metodologias STEAM en las instituciones educativas con recursos
limitados. Esto representa uno de los principales aportes a la investigacion, ya que muestra el
desarrollo del pensamiento computacional donde se fortalece mediante el uso de plataformas
virtuales que se adapten a diferentes contextos educativos.

En relacién con el pensamiento computacional, los resultados obtenidos coinciden con Téllez
(2019), quien considera esta fundamental en las competencias para la resolucién de problemas
mediante la abstraccién, secuencia y disefio de algoritmos. Asimismo, los resultados segin Mufioz y
Caballero (2019) y Ragusa y Leung (2023), quienes manifiestan que la robética educativa fortalece
las habilidades cognitivas y l6gicas matematicas desde edades tempranas. En este estudio, el uso
de la programacién con bloques facilité la comprensién de conceptos abstractos y promueve el
aprendizaje de forma progresiva la 16gica computacional, tal como también seflalan Obermiiller et
al. (2022).

Por otro lado, los resultados relacionados con la motivaciéon y autonomia de los nifios coinciden con
Carbonell et al. (2023), quienes indican lo importante que son las herramientas basadas en
inteligencia artificial que ayudan a los procesos de retroalimentacién inmediata y personalizada del
aprendizaje. En la presente investigacion, las plataformas virtuales permiten que los nifos
experimenten, corrijan errores y mejoren sus actividades de manera auténoma, fortaleciendo su
participacién activa durante el proceso educativo. De igual manera, los resultados que se
relacionan con Zorrilla et al. (2023), dicen que la robética educativa incrementa la motivacion y el
interés de los nifios hacia el aprendizaje tecnoldgico. Los resultados obtenidos también coinciden
con las investigaciones recientes sobre la inteligencia artificial aplicada a la educaciéon de Chen et
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al. (2024) que indica que los entornos educativos inteligentes favorecen los procesos de aprendizaje
personalizados y adaptativos, que permiten mejorar la autonomia y participacion estudiantil.
Asimismo, Kumar y Singh (2024) manifiestan que la integracién de la robética educativa y la TA
potencia significativamente el pensamiento computacional y las habilidades de resolucion de
problemas en nifios de educacién béasica regular.

Desde una perspectiva internacional, UNESCO (2024) dice que las tecnologias basadas en
inteligencia artificial representan una oportunidad de transformacion en los sistemas educativos,
cuando se implementan mediante estrategias pedagdgicas inclusivas y orientadas a las
competencias digitales. En este sentido, esta investigacion muestra una evidencia sobre la
importancia de los entornos virtuales de robética educativa como una alternativa con acceso a la
innovaciéon para ambito educativo.

No obstante, la investigacién presenta algunas limitaciones que deben considerarse. En primer
lugar, la muestra utilizada se seleccion6 de manera al azar, por lo que los resultados no pueden ser
aplicados a toda la poblacion estudiantil. Por otro lado, el tiempo de intervencién fue de manera
corta, limitando la posibilidad del andlisis en el impacto longitudinal de la robética educativa sobre
el desarrollo del pensamiento computacional. Por otra parte, aunque se usaron instrumentos de
observacion y rubricas de evaluacion, la investigacion se centré principalmente en un andlisis
descriptivo, por lo que a futuro podrian incorporarse procedimientos estadisticos mas avanzados
que profundicen el andlisis de los resultados.

Otra de las limitaciones importantes estaba relacionada con las condiciones tecnolégicas de los
nifios, debido a que algunos de los nifios presentaban dificultades de conectividad y acceso durante
el desarrollo de las clases virtuales. Esto evidencié que, aunque las plataformas virtuales digitales
representaban alternativas de accesibilidad, todavia existen brechas tecnoldgicas que pueden
influir en el desarrollo de estrategias innovadoras en determinados contextos educativos.

A pesar de las limitaciones mencionadas, la investigacion aporta una evidencia relevante en el
desarrollo de una robdtica educativa virtual como una estrategia pedagdgica para fortalecer las
competencias digitales y cognitivas en los nifios. Ademas, el estudio demuestra la necesidad de
integrar metodologias basadas en la programacion, construccion, creatividad e inteligencia
artificial dentro de la curricula educativa, promoviendo experiencias de aprendizaje que van acorde
con las demandas de la sociedad digital.

En conjunto, los resultados, se concluye que la integracién de la robética educativa, entornos
virtuales y la inteligencia artificial (AI) no solo mejora los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino
que también contribuyen significativamente al desarrollo computacional, la motivacion, la
creatividad y la innovacién en los ninos.

Conclusiones

La integracién de la robdtica educativa y la inteligencia artificial (IA) en los entornos virtuales
fortalecen notablemente en el desarrollo del pensamiento computacional de los nifios, favoreciendo
asi en ellos las habilidades de programacién, resolucién de problemas y el aprendizaje auténomo.

El uso de las plataformas virtuales de robética educativa, permitié que los nifios desarrollen
competencias relacionadas con la secuencia légica, la correccion de errores y el control de robots
con simuladores desarrollando la programacién con bloques, esto evidencié una apropiacién
efectiva de los conceptos computacionales desde las edades tempranas.

Las metodologias basadas en el ensefianza-aprendizaje y la resolucion de problemas promovieron
una participacion muy dindmica en los nifios, esto permitié el fortalecimiento de los procesos
cognitivos relacionados con el razonamiento 16gico, la construccion de robots, la creatividad, la
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innovacion, el control de prototipos y la toma de decisiones durante las actividades de la
programacion.

Asimismo, las herramientas digitales con caracteristicas de inteligencia artificial (IA) favorecieron
la motivacién de los ninos mediante el desarrollo dando una retroalimentacién inmediata y
personalizada del aprendizaje, generando asi muchas experiencias educativas interactivas y
significativas.

La investigacion aporta una evidencia cientifica reciente sobre el potencial que tiene la roboética
educativa virtual apoyada por la inteligencia artificial (IA) como una de las estrategias pedagdgicas
que fortalece las competencias digitales en nifios, contribuyendo de esa manera el desarrollo de
metodologias innovadoras que alinean con las nuevas tendencias digitales educativas.

Finalmente, los resultados evidencian que la integracion entre la robotica educativa, inteligencia
artificial y los entornos virtuales contribuyen al desarrollo de las competencias digitales,

fundamental para el siglo XXI, de esa manera permitié reforzar las necesidades pedagdgicas
integrando metodologias dentro del plan curricular y la formacion en los docentes.
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