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Resumen

La presente investigacion analiza el impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos
en el aprendizaje de la robdtica educativa en estudiantes del Programa de Media
Diversificada de la Universidad Autonoma de Chiriqui durante el afio 2025. La robdtica
educativa, como herramienta interdisciplinaria, fomenta competencias STEM, creatividad
y resolucion de problemas, siendo esencial evaluar qué enfoques pedagogicos potencian
mejor su aprendizaje.

El objetivo general fue evaluar como los métodos activos, centrados en la practica y la
colaboracion, y los pasivos, basados en la exposicion teorica, influyen en el desarrollo de
competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales en robotica educativa.

La metodologia adoptd un enfoque mixto explicativo secuencial. Se aplicaron pruebas
pretest y postest a 21 estudiantes para medir el aprendizaje en tres dimensiones,
complementadas con un grupo focal para explorar percepciones. Los métodos activos
incluyeron aprendizaje basado en proyectos y simulaciones con Arduino y Tinkercad,
mientras que los pasivos se centraron en clases expositivas y demostraciones.

Los resultados evidenciaron que los métodos activos generaron mejoras significativas en
todas las dimensiones evaluadas, especialmente en habilidades practicas y motivacion
estudiantil. Los estudiantes destacaron la efectividad del enfoque "Aprender Haciendo"
para consolidar conocimientos y fomentar la creatividad. En contraste, los métodos pasivos
fueron ttiles para introducir conceptos teodricos, pero insuficientes para el aprendizaje
aplicado. Ademas, se identific6 que las competencias digitales iniciales actuaron como un
factor mediador clave.

Se concluye que los métodos activos son mas efectivos para el aprendizaje integral de la
roboética educativa, y se propone un modelo didéctico innovador basado en la integracion
de teoria y practica, acompanado de capacitacion docente y fortalecimiento de recursos
tecnologicos. Este modelo busca transformar la ensefianza de la robotica en Panama,
alineandose con los retos de la educacion STEM.

Palabras claves: Aprendizaje STEM, competencias digitales, ensefianza innovadora,
métodos activos, métodos pasivos, Robdtica educativa.



13

Abstract

This research analyzes the impact of active and passive teaching methods on the learning
of educational robotics among students in the Diversified Media Program at the
Autonomous University of Chiriqui during the year 2025. Educational robotics, as an
interdisciplinary tool, fosters STEM skills, creativity, and problem-solving, making it
essential to evaluate which pedagogical approaches best enhance its learning.

The overall objective was to evaluate how active methods, focused on practice and
collaboration, and passive methods, based on theoretical exposition, influence the
development of cognitive, procedural, and attitudinal competencies in educational robotics.
The methodology adopted a sequential explanatory mixed approach. Pretests and posttests
were administered to 21 students to measure learning in three dimensions, complemented
by a focus group to explore perceptions. The active methods included project-based
learning and simulations with Arduino and Tinkercad, while passive methods focused on
lectures and demonstrations.

The results showed that active methods generated significant improvements in all the
dimensions evaluated, especially in practical skills and student motivation. Students
highlighted the effectiveness of the "Learning by Doing" approach in consolidating
knowledge and fostering creativity. In contrast, passive methods were useful for introducing
theoretical concepts but insufficient for applied learning. Furthermore, initial digital skills
were identified as a key mediating factor.

It is concluded that active methods are more effective for the comprehensive learning of
educational robotics, and an innovative teaching model is proposed based on the integration
of theory and practice, accompanied by teacher training and the strengthening of
technological resources. This model seeks to transform robotics teaching in Panama,
aligning it with the challenges of STEM education.

Keywords: STEM learning, digital skills, innovative teaching, active methods, passive
methods, educational robotics.
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Introduccion

En la actualidad, los avances tecnoldgicos han transformado de manera significativa
los procesos educativos, demandando estrategias pedagogicas que fomenten la
participacion activa, la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes. En este
contexto, la robdtica educativa se ha posicionado como una herramienta innovadora que
integra la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM), promoviendo
aprendizajes significativos a través de la experimentacion y la resolucion de problemas. Su
implementacion en los niveles de educacion media diversificada permite vincular la teoria
con la préctica, fortaleciendo las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales
que favorecen la formacion integral del estudiante.

Sin embargo, a pesar de su potencial educativo, en muchos contextos escolares se
mantiene una marcada prevalencia de métodos de ensefianza pasivos, centrados en la
transmision unidireccional del conocimiento y con escasa oportunidad para la interaccion,
la colaboracion y la aplicacion practica de los contenidos. Esta situacion genera una brecha
entre los conocimientos tedricos y las habilidades necesarias para enfrentar los retos de la
educacion digital y tecnoldgica actual. En contraste, los métodos de ensenanza activos,
basados en el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion
y el aprendizaje basado en problemas, promueven la autonomia, la creatividad y la
experimentacion del estudiante, favoreciendo un aprendizaje mas significativo.

El problema de la investigacion radica en la necesidad de determinar si los métodos
activos, aplicados en la ensenanza de la robotica educativa, contribuyen de manera efectiva
al desarrollo de competencias en los estudiantes, frente a los resultados obtenidos mediante

métodos pasivos. Esta situacion evidencia la importancia de analizar empiricamente la
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eficacia de los métodos activos en comparacion con los tradicionales, con el fin de fortalecer
los procesos formativos en la educacion tecnologica.

El objetivo general de la investigacion es evaluar el impacto de los métodos de
ensefanza activos y pasivos en el aprendizaje de la robdtica educativa en los estudiantes del
Programa de la Media Diversificada de la Universidad Auténoma de Chiriqui. Para ello, se
aplicaron instrumentos cuantitativos y cualitativos que permitieron medir las competencias
digitales, los conocimientos teoricos, las habilidades procedimentales y las actitudes de los
participantes, tanto antes como después de la intervencion pedagogica.

La presente tesis se estructura en cinco capitulos que abordan de forma sistematica
los elementos esenciales del proceso investigativo:

Capitulo I. Introduccion. Presenta el contexto de la investigacion, la formulacion del
problema, los objetivos generales y especificos, la justificacion y la delimitacion del
estudio.

Capitulo II. Marco teorico. Retine los fundamentos conceptuales sobre los métodos
de ensenanza activos y pasivos, las competencias digitales, el aprendizaje de la robotica
educativa y los modelos tedricos que sustentan la investigacion.

Capitulo III. Metodologia. Describe el enfoque, el tipo y disefio de la investigacion,
la poblacion y muestra, las variables, los instrumentos de recoleccion de datos, asi como las
técnicas de andlisis cuantitativo y cualitativo utilizadas.

Capitulo IV. Resultados y andlisis. Expone los hallazgos obtenidos en la aplicacion
de los instrumentos, tanto el pretest y postest sobre robdtica educativa como el cuestionario
de competencias digitales y el grupo focal, presentando la interpretacion y discusion de los

resultados.



16

Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones. Integra las conclusiones derivadas
del analisis de los datos en funcién de los objetivos planteados y propone acciones
pedagogicas orientadas a la implementacion de métodos activos en la ensefanza de la

robotica educativa.



CAPITULO 1. ASPECTOS GENERALES

17
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1.1.  Antecedentes de la investigacion

La robotica educativa se ha consolidado en los tltimos afios como una estrategia
pedagodgica innovadora que integra conocimientos de ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM) con el desarrollo de habilidades cognitivas, procedimentales y
actitudinales. Su aplicacion en el nivel medio diversificado busca no solo la adquisicion de
destrezas técnicas, sino, también, fomentar el pensamiento critico, la creatividad, la
resolucion de problemas y el trabajo colaborativo, competencias indispensables en el
contexto educativo y social actual.

En este marco, surge la necesidad de analizar los métodos de ensefianza que
acompafian el proceso de aprendizaje en robotica educativa. Mientras que, los métodos
pasivos se caracterizan por un rol central del docente en la exposicion y demostracion, los
métodos activos situan al estudiante como protagonista, incentivando la experimentacion,
la préctica y la construccién de conocimiento. Explorar el impacto comparativo de ambos
enfoques permite no solo comprender su efectividad en el &mbito académico, sino, ademas,
aportar evidencia para fortalecer las practicas pedagogicas y orientar la innovacion
educativa en el contexto panamefio.

Al respecto, Valdivieso et al. (2025), investigaron la influencia de la roboética
educativa en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de secundaria en Cuenca,
Ecuador. Aplicando una metodologia mixta (cuantitativa y cualitativa), se identificaron
avances notables en la generacion de ideas innovadoras, elaboracion de prototipos y
resolucion de problemas. También, se evidencio el fortalecimiento del trabajo colaborativo

y la motivacién intrinseca. No obstante, se observaron limitaciones en alumnos con baja
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experiencia tecnoldgica. Este estudio refuerza la vision de la robdtica como herramienta
formativa transformadora y se alinea directamente con el enfoque del aprendizaje activo.

De igual manera, Cortez, D, et al. (2025), realizaron un analisis comparativo entre
el enfoque educativo tradicional y el modelo STEM complementado con robdtica. Mediante
una revision sistematica de literatura bajo el protocolo PRISMA, se analizaron 15 estudios
publicados entre 2015 y 2025. El objetivo fue identificar las fortalezas y limitaciones de
ambos enfoques. Los hallazgos indican que la robotica educativa fomenta
significativamente la motivacion, la colaboracion y el aprendizaje significativo,
especialmente, en nifias, promoviendo una mayor inclusion en las dreas STEM.

Aunque, la educacion tradicional proporciona una estructura rigurosa para la
transmision de contenidos, su enfoque memoristico resulta limitado para el desarrollo de
competencias criticas. En contraste, la educacion STEM con robdtica promueve el
pensamiento creativo, la experimentacion y la resolucion de problemas. Se destaca la
necesidad de formacion docente y mejora de infraestructura tecnoldgica como retos
persistentes. El estudio propone una integraciéon de ambos modelos para construir una
educacion mas pertinente y adaptada a los desafios actuales.

Asimismo. Lira Limo, M. A. (2024), realizd un estudio cuyo propdsito fue
implementar el enfoque de aprendizaje basado en proyectos (ABP) para fomentar la
creatividad en estudiantes del curso de robotica. Se trabajé con enfoque cualitativo,
empleando entrevistas, observacion y encuestas como técnicas de recoleccion de datos. Los
hallazgos indican que; el ABP promovio significativamente el pensamiento divergente, la
capacidad de innovacion y el trabajo colaborativo. Asimismo, se destaca el papel de la

robdtica como medio eficaz para aplicar el conocimiento en contextos reales. Este estudio
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valida la pertinencia del uso de metodologias activas en entornos educativos tecnologicos,
como la robotica.

También, Agama, A. et al. (2024), analiz6 la implementacion de la robdtica como
herramienta educativa en la ensefianza universitaria, con énfasis en su impacto sobre el
aprendizaje y el desarrollo de competencias. Se adopta un enfoque mixto, sustentado en
revision bibliografica, encuestas, entrevistas y observacion de aula. La muestra incluy6
estudiantes de ingenieria en sistemas de la Universidad Técnica de Babahoyo. Los
resultados reflejan mejoras significativas en pensamiento critico, resolucion de problemas
y comprension de conceptos complejos. Asimismo, se observa un aumento en la motivacion
y el compromiso estudiantil mediante la participacion en proyectos practicos.

Entre los desafios identificados se encuentran la escasez de recursos e
infraestructura y la necesidad de capacitacion docente. El estudio concluye que, la robotica
es una herramienta eficaz para preparar a los estudiantes para un entorno laboral
tecnoldgicamente avanzado, al tiempo que fomenta un aprendizaje activo y colaborativo.
Se recomienda seguir explorando su aplicacion en distintos programas académicos.

Asimismo, Rosero, O. (2024), ofrece una revision conceptual y tedrica de la robdtica
educativa, centrada en su relacion con teorias del aprendizaje como el constructivismo de
Piaget, el aprendizaje por descubrimiento de Bruner y el conectivismo, més acorde con la
era digital. La finalidad es establecer una base pedagdgica s6lida que permita comprender
coémo la robdtica puede contribuir al desarrollo cognitivo y practico de los estudiantes. El
autor plantea que el uso de materiales didacticos tecnoldgicos como robots educativos

favorece el aprendizaje activo, la resolucion de problemas y la participacion significativa.
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También, se sefiala la diversidad de plataformas y herramientas disponibles, y se
reflexiona sobre los costos y la necesidad de acceso equitativo. Se destaca la importancia
de seguir investigando para ampliar el alcance de estas tecnologias en entornos educativos
diversos. El estudio apunta hacia una enseflanza mas eficaz basada en tecnologias
emergentes, que transformen los procesos educativos convencionales.

También, Nafiez, A. (2023), implementé la metodologia STEAM como enfoque
activo de ensefianza para contenidos de electronica general. A través de un disefio cuasi-
experimental se midieron resultados cognitivos y actitudinales. Los hallazgos indicaron
mejoras en la participacion, comprension técnica y resolucion de problemas. Los
estudiantes valoraron positivamente la integracion de diversas disciplinas y la metodologia
basada en proyectos. El trabajo demuestra la efectividad del enfoque activo en el
aprendizaje de contenidos tecnoldgicos y sugiere su aplicabilidad en robotica educativa
como via para fomentar el pensamiento critico y la creatividad.

En esa misma linea, Gutiérrez, R. (2022), su proyecto tuvo como proposito evaluar
la eficacia de un objeto virtual de aprendizaje (OVA) como estrategia activa para ensefiar
contenidos de robdtica en grados 10° y 11°. La metodologia fue cuasi-experimental con
pruebas pretest y postest aplicadas a diferentes componentes (programacion, electronica,
dibujo técnico). Se observo una mejora clara en las puntuaciones tras la implementacion de
la estrategia. Los estudiantes expresaron alta satisfaccion con la metodologia, valorando su
caracter interactivo. Este estudio respalda la efectividad de métodos activos mediados por
TIC en la ensefianza de la roboética y fortalece la idea de involucrar al estudiante como

agente activo del aprendizaje.
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Asimismo, Angeriz, E. (2021), esta investigacion se inscribe dentro de una
perspectiva cualitativa de corte fenomenologico, enfocandose en las experiencias de
estudiantes de educacion media que participan en talleres de robodtica educativa y
programacion. El objetivo principal fue comprender las posiciones y percepciones
construidas por los estudiantes en torno a su relacion con las tecnologias, en el contexto de
procesos de alfabetizacion digital y apropiacion tecnologica. El estudio se desarrolld entre
2016 y 2019 en dos centros de educacion secundaria publica en la zona metropolitana de
Uruguay. Se emplearon entrevistas, observacion participante y analisis de contenido. Los
resultados evidencian que las experiencias educativas mediadas por la robotica propician
grados diferenciados de autonomia, reflexividad y construccion de saberes significativos,
mas allé del dominio técnico. Se destaca el papel de las propuestas pedagdgicas que integran
la robotica con enfoques integrales y colaborativos, las cuales favorecen la autoria del
pensamiento, la creatividad y habilidades como la regulacién emocional y la paciencia. Este
estudio aporta una vision profunda de como la robdtica puede transformar los vinculos con
el conocimiento y con la tecnologia, promoviendo competencias transversales en
estudiantes adolescentes.

Es mas, Escobar, J. (2021), desarrollé una propuesta de ensefianza de la robotica
escolar utilizando un entorno virtual de aprendizaje basado en TinkerCAD y EXE-Learning.
Se trata de una propuesta innovadora enmarcada en el enfoque STEAM, que busca
promover la interdisciplinariedad entre ciencias, matematicas, informatica y electronica. El
autor disefia una herramienta educativa virtual que incluye simulaciones, actividades
técnicas y evaluaciones pretest y postest, enfocadas en tres areas: programacion, electronica

y dibujo técnico.
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La metodologia combindé enfoques cuantitativos y cualitativos, y se aplico a
estudiantes de educacion basica en Colombia. Los resultados evidencian una mejora en la
comprension de conceptos técnicos, mayor participacion activa y motivacion por parte de
los estudiantes. Asimismo, se identificaron desafios vinculados al acceso a infraestructura
y conectividad. El trabajo demuestra el potencial de las herramientas digitales para integrar
la robdtica en contextos escolares con limitaciones de recursos fisicos.

Asimismo, Gonzélez, Maria et al. (2021), ofrece una revision documental cualitativa
sobre investigaciones e intervenciones educativas relacionadas con la robdtica y el
aprendizaje STEAM. A partir del andlisis de 105 documentos publicados entre 2005 y 2019,
se identifican tendencias en cuanto a nivel educativo, tecnologias utilizadas y tipos de
metodologias. Las experiencias reportadas se concentran, principalmente, en primaria y
secundaria, destacando beneficios como el desarrollo de habilidades de comunicacion,
trabajo en equipo, creatividad y pensamiento computacional. Las metodologias mas
frecuentes incluyen aprendizaje basado en problemas, proyectos, estrategias colaborativas
y ludicas, todas ellas asociadas al construccionismo. El estudio enfatiza que la robotica
educativa no solo facilita el aprendizaje disciplinar, sino que, también, promueve una
formacion integral. Se concluye que, el enfoque STEAM con robdtica representa una via
efectiva para la innovacion pedagogica y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

También, Gonzalez, M. (2021), present6 una vision integral de la robdtica educativa
desde un enfoque didactico y pedagdgico, orientado, especialmente, a docentes de
educacion basica. El libro se estructura en tres secciones: fundamentos tedricos,
metodologias practicas y experiencias de implementacion en distintos niveles educativos.

Los capitulos abordan temas como los modelos pedagogicos vinculados a la robdtica
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(constructivismo y construccionismo), metodologias activas (ABP, retos, gamificacion),
disefio y programacion de robots, y estudios de caso en primaria, secundaria e infantil. La
publicacion subraya que la robdtica no solo es una herramienta tecnologica, sino un medio
para estimular el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad. Ademas,
ofrece practicas detalladas y sugerencias para su integracion efectiva en el aula. Es una obra
relevante como referencia para el disefio curricular y para la formacion docente en
innovacion educativa.

Para complementar, Rincon, R. (2020), disefié e implementd un prototipo robdtico
con enfoque educativo, utilizando un disefio cuasi-experimental con 16 estudiantes de grado
décimo. Se aplicaron instrumentos iniciales y finales para evaluar el impacto del prototipo
en el aprendizaje de mecanismos. Los resultados mostraron mejoras sustanciales en las
competencias evaluadas, concluyendo que, el prototipo favorecid el desarrollo de
habilidades cognitivas, técnicas y sociales. Este trabajo evidencia como los métodos
activos, basados en la manipulacion directa y el aprendizaje por descubrimiento, generan
aprendizajes mas significativos que los modelos expositivos tradicionales.

Es mas, Poveda, C. (2020), realizé un analisis tedrico del estado del arte sobre
roboética educativa y el movimiento maker. Se exploran sus principios pedagdgicos, su
articulacion con modelos como el aprendizaje “hands-on, mind-on” y su aplicacién en
distintos niveles educativos. Se concluye que, ambas tendencias comparten fundamentos
constructivistas y pueden potenciarse mutuamente. Aunque, no presenta datos empiricos,
ofrece una fundamentaciéon conceptual solida para sustentar metodologias activas en
roboética educativa. Es util para comprender los marcos tedricos que explican por qué los

métodos activos pueden resultar mas eficaces.
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De igual forma, Ledn, D. (2019), realiz6 una investigacion de tipo aplicada y nivel
explicativo, emple6 un disefio pre-experimental con pretest y postest para evaluar el
impacto de talleres de robdtica educativa LEGO en el aprendizaje de ciencia y tecnologia.
La muestra fue intencional, compuesta por 26 estudiantes de primer afio de secundaria. Se
utilizaron pruebas estandarizadas y andlisis estadistico con el test de Wilcoxon. Los
resultados demostraron diferencias significativas entre las puntuaciones iniciales y finales
(p < 0.05), concluyendo que la robotica educativa basada en LEGO favorece
significativamente el aprendizaje conceptual y procedimental en ciencias. Este antecedente
aporta evidencia empirica sobre el potencial de los métodos activos para mejorar la
ensefanza de la robdtica, especialmente en niveles escolares, siendo directamente relevante
para contrastar con métodos pasivos.

Al respecto, Nifio, L. (2018), realizé un estudio que tuvo como objetivo evaluar
como el uso de la robotica educativa, a través de la plataforma Arduino, podia potenciar
aprendizajes significativos en estudiantes de noveno grado. La metodologia fue cuantitativa
con disefio cuasi-experimental y se aplicaron instrumentos como cuestionarios y analisis de
una unidad didactica implementada. Se observaron mejoras sustanciales en la comprension
de conceptos tecnologicos, resolucion de problemas y motivacion del estudiantado. Las
conclusiones afirman que el uso de robodtica estimula no solo el aprendizaje técnico, sino
también habilidades cognitivas y actitudinales. Este antecedente aporta evidencia directa
sobre el impacto positivo de los métodos activos en la ensefianza de robdtica en la educacion
media.

De igual manera, Palacios y Rico (2016), compararon dos enfoques pedagogicos

(tradicional y constructivista) en un curso introductorio de robotica con estudiantes de
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Tecnologia en Mecatronica. A través de un estudio de caso, se analizaron los ambientes de
aprendizaje generados por cada enfoque, considerando los estilos de personalidad del
estudiantado. Se hallé que el modelo constructivista propicid un aprendizaje mas profundo,
mayores niveles de comprension de los temas de robotica y mejor disposicion para el trabajo
en equipo. Este antecedente proporciona un marco comparativo util sobre los efectos de
métodos activos y pasivos en la ensefanza de la robotica.

En el contexto nacional, la robdtica educativa ha comenzado a posicionarse en los
ultimos afios como un eje de innovacion pedagogica, aunque su desarrollo atn enfrenta
importantes desafios. De acuerdo con Lee y Porras (2018), la integracion de la robdtica en
el sistema educativo panamefio se encontraba en una etapa incipiente, caracterizada por
limitaciones en infraestructura, capacitacion docente y ausencia de politicas publicas que
respaldaran su implementacion de manera sistemadtica. Esta situacion generaba una brecha
significativa entre el potencial de la robotica y su aplicacion real en las aulas, especialmente
en las escuelas oficiales.

En 2019, el Ministerio de Educacion (MEDUCA) implementd el programa
“Robotica Educativa en Panama”, con el objetivo de fortalecer las competencias STEM
(ciencia, tecnologia, ingenieria y matemadticas) en estudiantes de primaria y secundaria.
Dicho programa contemplo la dotacion de kits de robotica, la capacitacion de docentes y la
participacion en competencias nacionales e internacionales. A pesar de que representd un
avance significativo, su cobertura se concentrd principalmente en areas urbanas, lo que
evidencid desigualdades respecto a las regiones rurales y comarcas indigenas (MEDUCA,

2019).
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Posteriormente, en 2022, la Universidad Tecnologica de Panama (UTP) inauguré el
Centro de Robotica Educativa y Automatizacion, con el proposito de impulsar la
investigacion, el disefio de recursos didacticos y la formacion docente en este campo. Desde
este espacio se han desarrollado materiales y programas que buscan integrar la robdtica en
los distintos niveles de la educacion, asi como, consolidar competencias investigativas en
el area de automatizacion (UTP, 2022).

Asimismo, el pais ha impulsado iniciativas como el Programa Ondas Panama, en
alianza con SENACYT, que fomenta la participacion de nifios y jovenes en proyectos de
ciencia, tecnologia e innovacion, incluyendo la robdtica como éarea prioritaria. Igualmente,
se ha promovido la participacion de estudiantes panamefios en competencias
internacionales de robdtica, lo cual ha permitido visibilizar el talento nacional y estimular
la motivacion de los jovenes hacia las disciplinas STEM.

No obstante, la realidad educativa panamefia muestra contrastes. En provincias
como Panamé Centro y Panama Oeste se han registrado mayores avances debido a la
disponibilidad de recursos tecnologicos y alianzas con centros privados; mientras que en
regiones como Chiriqui, Veraguas y Colén el proceso es mas lento por las limitaciones de
infraestructura y conectividad. En las comarcas indigenas, las brechas son ain mas
marcadas, con escasa disponibilidad de equipos y falta de docentes especializados, lo que
plantea la necesidad de estrategias inclusivas que adapten la robotica a estos contextos
socioculturales.

En sintesis, los antecedentes nacionales evidencian que Panama ha avanzado en la
incorporacion de la robotica educativa, pero todavia enfrenta el reto de consolidar una

politica integral que garantice cobertura equitativa, sostenibilidad y pertinencia en todos los
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niveles educativos. Estas experiencias constituyen un referente esencial para
investigaciones que, como la presente, buscan analizar los métodos de ensefianza aplicados
a la robotica educativa y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes panamefios.

1.2. Diagnéstico situacional del problema de estudio

1.2.1. Planteamiento del problema

La robotica educativa ha emergido como una herramienta pedagogica valiosa para
promover el aprendizaje activo, la creatividad y la resolucion de problemas mediante la
construccion y programacion de robots, integrando disciplinas STEM de forma practica y
motivadora (Telefonica, 2023). En contextos escolares, su implementaciéon ha mostrado
efectos positivos en el compromiso y en la comprension de conceptos abstractos (por
ejemplo, en matematicas o geometria) al combinar actividades manipulativas con reflexion
tedrica (Brender et al., 2021).

Sin embargo, su eficacia depende, en gran medida, del disefio pedagdgico que la
acompafie: los métodos de ensefianza pueden ser mas “pasivos”, centrados en exposiciones,
lecturas y demostraciones del docente, o0 mas “activos”, que implican al estudiante como
protagonista en la construccion y experimentacion (Lopez, 2005). En la literatura reciente
han proliferado estudios que exploran metodologias activas en robotica educativa (como
aprendizaje basado en proyectos, clases invertidas o aprendizaje colaborativo) para
favorecer el aprendizaje significativo (EDTK, 2024); aun, asi, la evidencia empirica en
contextos latinoamericanos, y mas atn en colegios de nivel medio de Panama, sigue siendo
limitada. Por ejemplo, un estudio en Chile analiz6 la efectividad de una unidad de roboética
en profesores en formacion, notando que la simulacion limita la interiorizacion del montaje

fisico del robot (Castro, 2022)
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Asimismo, trabajos recientes destacan los desafios para integrar la robotica como
una interdisciplina dentro del curriculo escolar, lo que sugiere que no basta con introducir
la tecnologia, sino que es necesario un acompafamiento metodologico riguroso (Molano
Garcia, 2025). Esto indica una brecha clara: la necesidad de comparar sistematicamente el
impacto de métodos de ensefianza activos frente a métodos pasivos en el aprendizaje de la
robotica, dentro de un contexto especifico.

Desde la perspectiva de la relevancia social, cabe destacar que en Panama la
educacion secundaria continta enfrentando retos de desmotivacion, brechas de aprendizaje
en ciencia y tecnologia, asi como falta de experiencias practicas de innovacion pedagogica.
En ese sentido, un estudio que identifique qué estilo de ensefianza (activo o pasivo) potencia
un mejor aprendizaje en robdtica podria orientar politicas educativas, capacitar docentes y
disefiar intervenciones didacticas mas efectivas.

Teoricamente, el estudio llenaria una vacuidad al aportar conocimiento local sobre
como los métodos didacticos influyen en el aprendizaje tecnologico en secundaria,
enriqueciendo la literatura latinoamericana con evidencias empiricas. En términos de
actualidad, dado que la educacion STEM es una prioridad global y que Panama aspira a
fortalecer capacidades tecnologicas en estudiantes jovenes, este proyecto se inserta en una
tematica emergente y pertinente.

Cientificamente, al alinearse con lineas de innovacion educativa, tecnologia
educativa y aprendizaje activo, el estudio contribuird al desarrollo de modelos didacticos
en robotica. En cuanto a utilidad préctica, los resultados podrian indicar qué enfoques son
mas eficaces, ayudando al disefio curricular, capacitacion docente y seleccion de

metodologias en introduccién a la robotica. En cuanto a viabilidad, el proyecto es factible
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dado que la universidad cuenta con los recursos tecnologicos basicos (kits de robotica, aulas
de informatica) y que el investigador posee conocimientos en robotica y metodologia
educativa. La originalidad radica en que pocos estudios han enfrentado directamente la
comparacion entre métodos activos y pasivos en robotica educativa en el nivel medio en
Panama, ni en el contexto particular de la Universidad Autonoma de Chiriqui. Finalmente,
la contribucion académica beneficiard al investigador al fortalecer competencias de
investigacion, publicar resultados y proponer lineas futuras en innovaciéon educativa.

Por tanto, este estudio se inscribe en la linea de investigacion de innovacion
pedagogica con tecnologias emergentes. Su propdsito general es evaluar el impacto
diferencial que tienen los métodos de ensefianza activos frente a los pasivos en el
aprendizaje de la robdtica educativa en estudiantes de la Media Diversificada de la
Universidad Autéonoma de Chiriqui durante 2025. La poblacién de estudio estuvo
conformada por los estudiantes matriculados en el curso EDU 634(Teoria y Practica de la
evaluacion) del Programa de la Media Diversificada de dicha universidad en el afio
académico 2025, en el campus central.

En este sentido, surgen las siguientes interrogantes: ;De qué manera los métodos de
ensefanza activos y pasivos impactan el aprendizaje de la roboética educativa en los
estudiantes del Programa de la Media Diversificada de la Universidad Auténoma de
Chiriqui?

Subproblemas
(Qué competencias digitales poseen los estudiantes al iniciar el programa?
¢, Cual es el nivel de conocimientos de los estudiantes sobre robética educativa al

inicio y al final del proceso?
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(Como perciben los estudiantes la efectividad de los métodos de ensefianza activos y
pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa?

(Cudles son las percepciones de los estudiantes sobre la efectividad de los métodos de
ensefanza activos y pasivos en el aprendizaje de la robdtica educativa?

1.3. Justificacion

La presente investigacion se justifica en multiples dimensiones: académica, social,
pedagogica y cientifica.

En primer lugar, desde la perspectiva académica, la robotica educativa se ha
consolidado como un eje transversal en la formaciéon de competencias STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matemadticas), indispensables en el contexto educativo
contemporaneo. Sin embargo, el éxito de su implementacion depende no solo de la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos, sino también del enfoque metodoldgico que oriente
el proceso de ensefianza aprendizaje. Comparar los métodos de ensefianza activos y pasivos
permitira generar evidencia empirica que oriente la seleccion de estrategias mas pertinentes
en la educacion media diversificada, aportando conocimiento original al campo de la
didactica de las ciencias y la tecnologia en Panama.

En segundo lugar, la relevancia social radica en que los estudiantes panamefios
enfrentan desafios vinculados con la motivacion, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, competencias claves para insertarse en un entorno laboral y social cada vez mas
tecnoldgico. Determinar qué enfoques metodoldgicos favorecen el aprendizaje significativo
en robotica educativa permitird diseflar propuestas formativas que contribuyan a cerrar
brechas en la ensefianza de ciencias y tecnologia, y potenciar en los jovenes las habilidades

necesarias para enfrentar los retos del siglo XXI.
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En el plano pedagogico, el estudio cobra valor porque permite identificar cémo los
métodos activos (basados en la experimentacion, el trabajo colaborativo y la resolucion de
retos) influyen en el desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales,
en contraste con los métodos pasivos (centrados en la transmision de informacion y la
demostracion docente). Esta comparacion no solo validara la pertinencia de metodologias
mas participativas, sino que, también, abrira la posibilidad de proponer un modelo didactico
innovador que fortalezca la ensefanza de la robdtica educativa en el programa de media
diversificada.

Finalmente, la justificacion cientifica reside en la necesidad de generar evidencia
local en un tema poco explorado en el contexto panamefio. La mayoria de los estudios sobre
robotica educativa se han desarrollado en otros paises de Latinoamérica o Europa, por lo
que este trabajo aportard datos concretos sobre la realidad de la Universidad Auténoma de
Chiriqui. De este modo, la investigacion no solo contribuye a la innovacion educativa, sino
que también ofrece insumos para la toma de decisiones institucionales y el disefio de
politicas educativas que promuevan la integracion efectiva de la robotica en la educacion
media.

En suma, este estudio es pertinente, actual y necesario, pues, responde a una
problematica vigente en la ensefianza de la robodtica educativa, aporta conocimientos
tedricos y practicos, y constituye una contribucion valiosa; tanto para la comunidad
académica como para la sociedad panamefia.

1.4. Importancia
La importancia de este estudio radica en que aborda una necesidad prioritaria en el

ambito educativo panameio: fortalecer la ensefianza de la robotica educativa mediante la
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seleccion y aplicacion de métodos pedagogicos efectivos. La investigacion permitira
identificar de manera comparativa los efectos de los métodos de ensefianza activos y pasivos
en el aprendizaje de los estudiantes, generando evidencia empirica que hasta ahora es escasa
en el contexto nacional.

En el plano educativo, la robdtica representa una herramienta interdisciplinaria que
integra la teoria con la practica, estimula la creatividad, favorece el trabajo en equipo y
fomenta el pensamiento l6gico. Determinar qué tipo de metodologia contribuye de manera
mas significativa al desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales
brindard insumos concretos para la mejora de los programas de educacidon media
diversificada.

En el plano institucional, los resultados serdn de gran valor para la Universidad
Auténoma de Chiriqui; ya que aportardn criterios objetivos para fortalecer la planificacion
curricular, la capacitacion docente y la implementacion de recursos tecnoldgicos.
Asimismo, contribuiran a consolidar la robdtica educativa como un componente estratégico
de innovacion en la formacion de futuros profesionales.

Desde una perspectiva cientifica y social, este trabajo cobra relevancia porque
genera conocimiento aplicable en el contexto local y regional, a la vez, que se inserta en la
tendencia internacional de priorizar la educacion STEM como via para enfrentar los retos
del siglo XXI. En particular, sus hallazgos pueden orientar politicas educativas, programas
de actualizacion docente y proyectos de extension universitaria que promuevan la
formacion de estudiantes con mayores competencias tecnologicas, criticos y creativos.

En sintesis, la investigacion es importante porque no solo permitira valorar la

efectividad de los métodos activos frente a los pasivos en el aprendizaje de la robotica
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educativa, sino que también contribuira a transformar la practica pedagdgica y a impulsar
el desarrollo integral de los estudiantes, fortaleciendo, asi, la calidad de la educacién en
Panama.

1.5. Aportes

La investigacién presenta aportes relevantes que se agrupan en las siguientes
dimensiones:

Aporte teorico. Amplia el cuerpo de conocimientos en el campo de la robotica
educativa al analizar comparativamente los métodos de ensefianza activos y pasivos. De
igual manera, contribuye al desarrollo de marcos conceptuales que articulan la educacion
STEM con las metodologias pedagogicas, fortaleciendo la fundamentacion tedrica en el
contexto latinoamericano y panamefio, a la vez que proporciona bases teoricas que servirdn
como referencia para investigaciones posteriores en innovacion educativa y tecnologias
aplicadas al aprendizaje.

Aporte metodologico. Disena y valida instrumentos (pretest y postest) que permiten
medir de manera objetiva las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales en
robotica educativa. Ofrece un modelo metodologico de investigacion aplicable a estudios
comparativos en educacidon, combinando técnicas cuantitativas y cualitativas para un
andlisis integral. Propone una ruta metodoldgica replicable en otros programas de media
diversificada o en contextos educativos similares.

Aporte practico. Permite identificar estrategias de ensefanza mas efectivas para
mejorar el aprendizaje de la robdtica educativa. Facilita la implementacién de un modelo
didactico innovador basado en metodologias activas, orientado a la resolucién de

problemas, la creatividad y la colaboracion entre estudiantes y brinda a los docentes
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herramientas concretas y aplicables para enriquecer sus clases de robotica, integrando
recursos como Arduino y Tinkercad.

Aporte institucional. Fortalece el programa de Media Diversificada de la
Universidad Auténoma de Chiriqui al generar evidencia empirica que respalde decisiones
académicas y curriculares. Apoya la formacion y capacitacion docente, ofreciendo
lineamientos metodologicos fundamentados en la investigacion y contribuye al
posicionamiento de la institucion como referente en innovacion educativa mediante la
incorporacion de tecnologias emergentes en la ensefianza.

Aporte social. Promueve el desarrollo de competencias tecnoldgicas y de
pensamiento critico en los estudiantes, esenciales para enfrentar los retos de la sociedad
digital. Contribuye a la reduccion de brechas educativas en el acceso a experiencias
practicas y significativas en ciencia y tecnologia. Fomenta el desarrollo de habilidades para
la vida, como la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo y la creatividad,
beneficiando no solo a los estudiantes, sino, también, a la comunidad y al entorno social
en el que se insertan.

Los aportes de este estudio trascienden lo académico y lo institucional,
proyectandose hacia la sociedad como un esfuerzo por mejorar la calidad de la educacion y
formar ciudadanos capaces de desenvolverse en un mundo cada vez mas tecnologico y
globalizado.

1.6 Delimitacion o alcance del problema

Este estudio fue realizado en la Republica de Panamd, provincia de Chiriqui,

especificamente, en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Autonoma

de Chiriqui en el Programa de Media Diversificada. El proposito de la investigacion fue
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evaluar el impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de la
robotica educativa en los estudiantes del Programa de la Media Diversificada de la
Universidad Autonoma de Chiriqui, 2025.

La investigacion se delimité de la siguiente manera:
1.6.1. Delimitacion temporal

El estudio fue desarrollado durante el periodo académico 2025, en el cual se recabo
la informacion pertinente que sirvio de soporte para comprobar la hipotesis y la viabilidad
de las variables establecidas en el estudio investigativo.

1.6.2. Delimitacion demogrifica

Dicho estudio investigativo se llevd a cabo en la Facultad de Ciencias de la
Educacion de la Universidad Autonoma de Chiriqui; considerando a los estudiantes
matriculados en el curso EDU 634(Teoria y Practica de la evaluacion) del Programa de la
Media Diversificada de dicha universidad en el afio académico 2025, en el campus central.
1.6.3. Delimitacion geogrifica.

La investigacion se realizdo en la provincia de Chiriqui, campus central de la
Universidad Auténoma de Chiriqui, Facultad de Ciencias de la Educacion en la asignatura
EDU 634 del programa de Media Diversificada.

1.7. Hipotesis

HO: Los métodos de ensefianza (activos y pasivos) no generan diferencias significativas
en el aprendizaje de la robdtica educativa en los estudiantes.

H1: Los métodos de ensefianza activos generan un impacto significativamente mayor en

el aprendizaje de la robdtica educativa en comparacion con los métodos pasivos.
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1.8. Objetivos del estudio
1.8.1. Objetivo general

Evaluar el impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de
la robotica educativa en los estudiantes del Programa de la Media Diversificada de la
Universidad Autonoma de Chiriqui, 2025.
1.8.2. Objetivos especificos

e Identificar las competencias digitales que poseen los estudiantes del programa.

e Determinar el nivel de conocimientos de los estudiantes sobre robotica educativa
mediante pretest y postest.

e Explorar como perciben los estudiantes la efectividad de los métodos de ensefianza
activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa.

e Proponer un modelo didactico innovador basado en métodos de ensefianza activos
para fortalecer el aprendizaje de la robotica educativa en la educacion media
diversificada.

1.9. Definicion de variables

Para efectos de esta investigacion, se definieron y operacionalizaron las variables de
estudio de la siguiente manera:
1.9.1. Variable independiente. Métodos de ensefianza

La variable independiente corresponde a los métodos de ensefianza aplicados en el
proceso formativo de los estudiantes. Se conceptualizan como los procedimientos
organizados, secuenciales e intencionales que emplea el docente para facilitar la
construccion de conocimientos, habilidades y actitudes en el aprendizaje de la robotica

educativa.
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En este estudio se consideraron dos enfoques:

M¢étodos activos: Estrategias centradas en el estudiante, que promueven la
participacion directa, el aprendizaje practico, el trabajo colaborativo y la resolucion de
problemas. Incluyen el uso de plataformas como Arduino y Tinkercad, proyectos basados
en retos y actividades experimentales.

M¢étodos pasivos: Estrategias centradas en el docente, caracterizadas por la
transmision unidireccional del conocimiento mediante clases expositivas, demostraciones
y el uso de materiales audiovisuales.

1.9.2. Variable dependiente. Aprendizaje de la robdtica educativa.

La variable dependiente corresponde al aprendizaje de la robdtica educativa,
entendido como el proceso mediante el cual los estudiantes adquieren y desarrollan
conocimientos, habilidades y actitudes vinculadas a la construccidon, programacion y
aplicacion de proyectos roboticos.

Para efectos de medicion, se consideraron tres dimensiones:

Dimension cognitiva: Nivel de conocimientos tedricos en robotica, electronica y
programacion.

Dimension procedimental: Desarrollo de habilidades practicas en el disefio, simulacion
y construccion de proyectos con Arduino y Tinkercad.

Dimension actitudinal: Manifestacion de actitudes relacionadas con la creatividad, el
pensamiento logico, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo.

La evaluacion de estas dimensiones se realizd mediante la aplicacion de un pretest
y un postest disefiados para medir el nivel inicial y final de competencias alcanzadas por

los estudiantes durante la implementacion de los métodos de ensefianza activos y pasivos.
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2.1. Fundamentos epistemolégicos y pedagdgicos de la robdtica educativa

La robotica educativa constituye hoy una de las manifestaciones mas visibles de la
transformacion tecnologica y pedagdgica en los sistemas educativos del siglo XXI. Se
fundamenta en la convergencia de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas
(STEM), y en una vision constructivista del aprendizaje que promueve la participacion
activa del estudiante como agente constructor de su propio conocimiento (Eguchi, 2014;
Gonzalez, 2021). Desde una perspectiva epistemologica, la robdtica educativa se enmarca
dentro de un paradigma tecnocognitivo, en el cual la manipulacién de artefactos
tecnologicos se combina con procesos mentales superiores como la abstraccion, el
razonamiento logico y la creatividad (Poveda, 2020).

De acuerdo con Brender et al. (2021), el uso de la robdética en contextos educativos
favorece la integracion entre la teoria y la practica, pues permite que los estudiantes
apliquen conocimientos abstractos en situaciones concretas, desarrollando simultdneamente
competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales. Esto implica que la robotica no
solo se conciba como una herramienta tecnologica, sino como un medio de aprendizaje
experiencial que propicia el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
colaboracion.

Desde el punto de vista pedagdgico, la robdtica educativa responde al principio del
aprendizaje activo y significativo. Segun Ausubel (1983), el aprendizaje se consolida
cuando el estudiante logra vincular los nuevos conocimientos con los saberes previos,
estableciendo redes conceptuales que tienen sentido para ¢l. En la robdtica, esta conexion

se produce cuando el estudiante disefia, programa o construye un artefacto que representa
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una solucion practica a un problema real. De esta manera, el aprendizaje trasciende la
memorizacion para transformarse en una experiencia creativa y reflexiva.

Asimismo, el modelo constructivista propuesto por Piaget (1970) y la teoria
sociocultural de Vygotsky (1978) ofrecen fundamentos solidos para comprender la robotica
educativa. Piaget subraya el papel de la accion y la manipulacion en el desarrollo cognitivo,
mientras que Vygotsky destaca la importancia de la interaccion social y la mediacion
cultural. Ambas perspectivas convergen en la idea de que el conocimiento se construye
activamente a través de la experiencia y la colaboracion, principios que sustentan las
metodologias activas aplicadas a la robdtica.

Por su parte, Papert (1993), fundador del construccionismo, introdujo la idea de que
los estudiantes aprenden mejor cuando construyen artefactos tangibles que reflejan su
pensamiento. Este principio es la base de la robotica educativa moderna, en la cual el disefio
y la programacion de robots constituyen vehiculos para el desarrollo del pensamiento logico
y la creatividad. Asi, el aprendizaje de la roboética se convierte en una actividad reflexiva
que estimula el pensamiento abstracto y la resolucion de problemas complejos.

2.2. Evolucion historica e internacional de la robotica educativa

La robotica educativa surgié como una extension natural de la informatica educativa
en la década de 1980, impulsada por los trabajos pioneros de Seymour Papert en el MIT
Media Lab, quien desarrolld el lenguaje LOGO y sentd las bases del enfoque
construccionista (Papert, 1993). Desde entonces, su desarrollo ha estado vinculado al
avance de la tecnologia y a la democratizacion del acceso a los recursos digitales.

Durante las décadas de 1990 y 2000, la aparicion de kits de robotica como LEGO

Mindstorms y plataformas de codigo abierto como Arduino y Raspberry Pi permitié que la
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robotica se integrara en los programas escolares de multiples paises (Eguchi, 2014). Estos
entornos facilitaron el acceso de estudiantes de diferentes edades y niveles a experiencias
de aprendizaje basadas en la experimentacion y el disefio de proyectos tecnologicos.

En el contexto global, paises como Finlandia, Corea del Sur y Estados Unidos
incorporaron la robotica como eje transversal de la educacion STEM, fomentando
competencias en pensamiento computacional y creatividad (Lee & Porras, 2018). En
América Latina, su expansion ha sido més gradual, influida por factores socioecondémicos
y de infraestructura educativa. Sin embargo, iniciativas impulsadas por la UNESCO y la
OEI han promovido la inclusion de la robdtica en programas nacionales de innovacion
educativa.

Actualmente, la robdtica educativa forma parte de un movimiento mas amplio
denominado “educacion 4.0, orientado a preparar a los estudiantes para entornos laborales
caracterizados por la automatizacion, la inteligencia artificial y la interconexion digital
(Cortez et al., 2025). En este marco, la robotica se considera un medio estratégico para
desarrollar competencias tecnoldgicas, sociales y éticas, necesarias para la ciudadania
global.

De acuerdo con Valdivieso et al. (2025), la robotica ha evolucionado desde un
enfoque técnico hacia un enfoque socio-constructivo, en el cual los estudiantes no solo
aprenden a programar o ensamblar robots, sino que reflexionan sobre el impacto de la
tecnologia en su entorno. Este cambio de paradigma redefine la funcidn de la robdtica en la
educacion: de ser un fin en si misma, pasa a ser un medio para fomentar el pensamiento

critico, la innovacion y la resolucion de problemas interdisciplinarios.
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2.3. Situacion y desarrollo de la robotica educativa en Panama

En el contexto panamefio, la incorporacion de la robdtica educativa se encuentra aun
en una etapa de consolidacion. El Ministerio de Educacion (MEDUCA) ha impulsado
programas de innovacion tecnologica como “Robédtica Educativa en Panama” desde 2019,
con el objetivo de fortalecer las habilidades STEM en estudiantes de primaria y secundaria
(MEDUCA, 2023). No obstante, su implementacion presenta desigualdades entre regiones
urbanas y rurales, derivadas de la brecha digital y la disponibilidad limitada de recursos
tecnologicos.

Lee y Porras (2018) realizaron uno de los primeros diagnodsticos nacionales sobre el
uso de la robotica educativa, destacando la falta de infraestructura, la escasa capacitacion
docente y la ausencia de politicas publicas sostenidas como los principales obstaculos. Aun
asi, universidades como la Universidad Tecnologica de Panama (UTP) y la Universidad
Auténoma de Chiriqui (UNACHI) han desarrollado iniciativas académicas y proyectos de
investigacion orientados a integrar la robotica en la ensefianza de ciencias y tecnologia.

La creacion del Centro de Robotica Educativa y Automatizacion (UTP, 2022) marcd
un hito en la investigacion aplicada a la robdtica educativa, ofreciendo talleres y materiales
didacticos para docentes y estudiantes. En paralelo, programas universitarios, como el de
Media Diversificada de la UNACHI, han incorporado la roboética en sus curriculos como
una herramienta para el desarrollo de competencias tecnoldgicas y pedagogicas.

A pesar de estos avances, el desafio principal sigue siendo la formacién docente.
Muchos educadores no cuentan con la preparacion técnica ni metodoldgica para

implementar estrategias basadas en robotica (Molano Garcia, 2025). Por ello, se requiere
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una formacién continua que combine el dominio tecnoldgico con las metodologias activas,
orientadas a la experimentacion, la creatividad y la colaboracion.

El desarrollo de investigaciones locales, como la presente tesis, resulta esencial para
generar evidencia empirica sobre el impacto de los métodos de ensefanza en el aprendizaje
de la robotica educativa, y para disefiar modelos pedagogicos adaptados al contexto
panamefio.

2.4. Métodos de enseiianza: conceptualizacion y tipologia

El término método de ensefianza se refiere al conjunto de procedimientos
sistematicos, planificados e intencionales mediante los cuales el docente orienta el proceso
de aprendizaje (Zabalza, 2019). En la literatura pedagdgica, los métodos se clasifican
generalmente en activos y pasivos, segin el grado de participacion del estudiante y la
orientacion del proceso educativo.

Los métodos pasivos se caracterizan por un enfoque centrado en el docente, quien
asume el papel principal de transmisor del conocimiento. Estos métodos incluyen la clase
magistral, la exposicion, la lectura dirigida y la demostracion (Lopez, 2005). Aunque son
utiles para la introduccion de conceptos tedricos o la sistematizacion de contenidos, tienden
a limitar la autonomia, la creatividad y la participacion del estudiante.

Por su parte, los métodos activos promueven el aprendizaje a través de la accion, la
exploracion y la colaboracion. Su fundamento radica en que el conocimiento se construye
mejor cuando el estudiante participa activamente en la resolucion de problemas reales.
Entre las estrategias mas destacadas se encuentran el aprendizaje basado en proyectos
(ABP), el aprendizaje basado en problemas (PBL), la gamificacion, las clases invertidas y

el aprendizaje colaborativo (Nuiez, 2023; Gutiérrez, 2022).
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La aplicacion de estos métodos en la robotica educativa favorece la integracion del
saber teorico con la practica experimental. En este contexto, el docente se convierte en
facilitador y guia, mientras que el estudiante asume un rol protagdnico en la construccion
del conocimiento. Asi, los métodos activos potencian las competencias cognitivas,
procedimentales y actitudinales, componentes esenciales para el aprendizaje integral de la
robotica (Ledn, 2019).

En contraposicion, los métodos pasivos pueden ser utiles en las fases iniciales de
introduccion de conceptos o demostraciones técnicas, pero su eficacia disminuye cuando se
busca fomentar la innovacidon y la resolucion de problemas complejos. Por tanto, la
combinacion equilibrada de ambos enfoques puede resultar la estrategia mas efectiva en
contextos educativos tecnologicos, especialmente cuando se requiere articular teoria,
practica y reflexion (Palacios & Rico, 2016).

2.5. Métodos activos aplicados a la robdtica educativa

Los métodos activos constituyen el fundamento pedagdgico mas coherente con la
ensefianza de la robdtica educativa. Se sustentan en la premisa de que el aprendizaje se
produce de manera mas profunda y duradera cuando los estudiantes participan activamente
en su construccion, en lugar de limitarse a recibir informacion (Bruner, 1988). Este tipo de
métodos favorece la exploracion, la experimentacion y la colaboracion, aspectos esenciales
para el desarrollo de las competencias STEM.

Entre las metodologias activas mas utilizadas en la robotica educativa se encuentran
el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje basado en problemas (PBL) y el
aprendizaje colaborativo. EIl ABP impulsa a los estudiantes a disefiar y desarrollar proyectos

concretos —por ejemplo, la creacion de un robot funcional con Arduino—, integrando
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conocimientos de distintas disciplinas. Segin Lira Limo (2024), esta metodologia
incrementa la creatividad, la autonomia y la capacidad de innovacién, promoviendo
aprendizajes auténticos y contextualizados.

El aprendizaje colaborativo, por su parte, fomenta la interaccion entre pares, el
trabajo en equipo y la corresponsabilidad en el logro de metas comunes. En robotica, esta
dinamica se traduce en la distribucion de roles dentro del grupo (programadores,
disenadores, constructores, testers), lo cual simula entornos profesionales reales y fortalece
las habilidades comunicativas y sociales (Nifo, 2018).

Asimismo, la gamificacion —Ila incorporacion de elementos ludicos y de juego en
el proceso de aprendizaje— se ha posicionado como una estrategia motivadora en el ambito
de la robdtica educativa. De acuerdo con Deci y Ryan (2000), la motivacion intrinseca es
un factor determinante para el aprendizaje significativo, y los entornos gamificados facilitan
la autorregulacion y la persistencia en tareas complejas.

Gutiérrez (2022) demostrdé en su estudio que el uso de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) y entornos simulados de roboética, combinados con metodologias
activas, genera mejoras notables en la comprension técnica y en la motivacion estudiantil.
Los resultados evidencian que la practica directa, acompafiada de reflexion y colaboracion,
produce aprendizajes mas profundos y sostenibles.

En conclusidn, las metodologias activas aplicadas a la robotica educativa permiten
articular los principios del constructivismo y el construccionismo con la préctica
tecnologica, favoreciendo el desarrollo integral del estudiante y la consolidacion de

aprendizajes significativos.
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2.6. Métodos pasivos y su papel en la enseiianza técnica

Aunque, los métodos pasivos suelen ser criticados por su limitada capacidad para
generar aprendizajes significativos, cumplen un papel importante en determinados
momentos del proceso formativo. En particular, en contextos donde se requiere la
transmision estructurada de informaciéon o la demostracion de conceptos técnicos
complejos, estos métodos pueden ser complementarios a los enfoques activos.

Segun Loépez (2005), los métodos pasivos —como la clase magistral, la exposicion
o la demostracion— permiten organizar y sistematizar los contenidos, ofreciendo una vision
global del tema antes de pasar a la practica. En el ambito de la robdtica educativa, estas
estrategias son Utiles para introducir principios tedricos de electronica, programacion o
mecanica, que luego seran aplicados de forma activa en proyectos de aula.

Palacios y Rico (2016) observaron que, aunque los estudiantes muestran mayor
interés en metodologias participativas, las exposiciones y demostraciones siguen siendo
necesarias para asegurar la comprension conceptual y la precision técnica. La clave, por
tanto, radica en lograr un equilibrio pedagdgico: utilizar los métodos pasivos como soporte
inicial o de consolidacion tedrica, y los activos como herramientas de aplicacion y
profundizacion.

Ademas, la ensenanza pasiva puede ser una oportunidad para modelar buenas
practicas docentes. Las demostraciones guiadas por el profesor —por ejemplo, el
ensamblaje o la programacion de un robot— constituyen ejemplos de pensamiento experto
que los estudiantes pueden observar y luego replicar de manera autonoma.

Sin embargo, investigaciones como la de Rincon (2020) advierten que el aprendizaje

basado exclusivamente en métodos pasivos conduce a resultados superficiales, centrados
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en la repeticion de procedimientos sin comprension profunda. Por ello, en entornos de
robotica educativa, los métodos pasivos deben considerarse como complementarios, no
como estrategias predominantes.

2.7. Teorias del aprendizaje que sustentan la ensefianza de la robética educativa

La robotica educativa se encuentra en la interseccion de diversas corrientes tedricas
del aprendizaje que explican su eficacia como estrategia didactica. Estas teorias ofrecen el
marco conceptual para comprender por qué los métodos activos resultan mas apropiados
para su ensefianza.

Constructivismo (Piaget, 1970): sostiene que el aprendizaje se construye a través de
la accion y la manipulacion del entorno. En la robdtica, esta premisa se materializa en la
interaccion con componentes fisicos y digitales, lo que permite al estudiante desarrollar
estructuras cognitivas mas complejas.

Socioconstructivismo (Vygotsky, 1978): resalta la importancia de la interaccion
social y la mediacion cultural. La robdtica educativa, al involucrar trabajo en equipo,
encarna la “zona de desarrollo proximo”, donde los estudiantes aprenden mediante la
colaboracion y el andamiaje del docente.

Aprendizaje significativo (Ausubel, 1983): plantea que los nuevos conocimientos se
integran en la estructura cognitiva del estudiante cuando se relacionan con saberes previos.
En la robdtica, la construccion de un circuito o la programacion de un sensor se comprenden
mejor si se vinculan con conceptos de fisica o0 matematicas previamente aprendidos.

Aprendizaje experiencial (Kolb, 1984): propone un ciclo de cuatro fases
(experiencia  concreta, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y

experimentacion activa). Este modelo describe perfectamente el proceso de aprendizaje en
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robotica, donde los estudiantes experimentan, reflexionan y mejoran sus disefios en un
proceso iterativo.

Construccionismo (Papert, 1993): derivado del constructivismo, enfatiza el
aprendizaje mediante la creacion de artefactos tangibles. La robotica ejemplifica esta teoria,
ya que los estudiantes “piensan con las manos”, construyendo conocimiento a través del
disefio y la programacion de robots.

Teoria de la motivacion autodeterminada (Deci & Ryan, 2000): plantea que la
autonomia, la competencia y la relacién social son factores claves para mantener la
motivacion intrinseca. Las actividades de robotica, al implicar desafios creativos y trabajo
colaborativo, satisfacen estas necesidades psicologicas basicas.

Conectivismo (Siemens, 2005): sugiere que el aprendizaje en la era digital ocurre a
través de redes de informacion. En robdtica educativa, los estudiantes aprenden no solo del
docente, sino también de comunidades virtuales y recursos digitales globales.

En conjunto, estas teorias sustentan el disefio pedagogico de la robotica educativa,
evidenciando que su efectividad radica en combinar la accidn, la reflexion, la colaboracion
y la motivacion como ejes del aprendizaje.

2.8. Competencias digitales como variable interviniente

Las competencias digitales constituyen un componente transversal en los procesos
de ensefianza y aprendizaje mediados por tecnologia. Segun la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdomicos (OCDE, 2017), estas competencias se definen
como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a las personas

usar tecnologias digitales de manera critica, segura y creativa.
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En el contexto de la roboética educativa, las competencias digitales actian como una
variable interviniente, ya que determinan en gran medida la capacidad del estudiante para
interactuar con los entornos de simulacion, programaciéon y construccion (Molano Garcia,
2025). Por ejemplo, un estudiante con alfabetizacion digital basica puede desenvolverse con
mayor facilidad en plataformas como Tinkercad o Arduino IDE, comprender los principios
de la l6gica de programacion y aprovechar los recursos de aprendizaje en linea.

El marco de referencia europeo DigComp 2.2 (2022) identifica cinco areas clave de
competencia digital: alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion, creacion
de contenido digital, seguridad y resolucion de problemas. Estas dimensiones se relacionan
estrechamente con el aprendizaje de la robdtica, pues implican desde la busqueda y gestion
de informacién técnica hasta la creaciéon de programas y la solucion de fallas en los
circuitos.

Asimismo, la UNESCO (2023) destaca que el desarrollo de las competencias
digitales es esencial para el logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especialmente
el ODS 4 (educacion de calidad) y el ODS 9 (industria, innovacién e infraestructura). En
este sentido, promover dichas competencias en el contexto de la robdtica educativa no solo
fortalece el aprendizaje técnico, sino que contribuye al desarrollo de ciudadanos
digitalmente competentes.

Diversas investigaciones confirman que los estudiantes con mayor dominio digital
muestran niveles superiores de motivacion, autonomia y desempefio en entornos de
aprendizaje basados en tecnologia (Valdivieso et al., 2025). Por tanto, la formaciéon en

competencias digitales no puede concebirse como un aspecto aislado, sino, como un
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requisito estructural para la eficacia de los métodos de ensefianza activos y pasivos en
robotica educativa.
2.9. Dimensiones del aprendizaje de la robdtica educativa

El aprendizaje de la robodtica educativa es un proceso multidimensional que
involucra el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes de manera integrada.
Diversos autores coinciden en que su evaluacion debe considerar tres dimensiones
fundamentales: cognitiva, procedimental y actitudinal (Brender et al., 2021; Ledn, 2019).

Dimension cognitiva: hace referencia al nivel de comprension tedrica sobre
conceptos de robodtica, electronica y programacion. Incluye el dominio de principios como
sensores, actuadores, algoritmos, logica secuencial y estructuras de control. Esta dimension
estd relacionada con la capacidad de los estudiantes para analizar, planificar y disefar
soluciones tecnoldgicas a partir del conocimiento adquirido.

Dimension procedimental: se vincula con las destrezas practicas que el estudiante
desarrolla al disefiar, ensamblar, programar y poner en funcionamiento prototipos robaticos.
Requiere aplicar el conocimiento tedrico a situaciones reales, lo que implica el uso de
herramientas de simulacion como Tinkercad, lenguajes de programacion como C++ o
Python, y plataformas de hardware como Arduino (Castro et al., 2022).

Dimension actitudinal: comprende las actitudes, valores y disposiciones que
emergen durante el proceso de aprendizaje, tales como la creatividad, la perseverancia, la
colaboracion, la responsabilidad y la capacidad para resolver problemas (Valdivieso et al.,
2025). Esta dimension refleja la internalizacion de valores propios del trabajo cientifico y

tecnologico, como la curiosidad y la ética en el uso de la tecnologia.
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Estas tres dimensiones no operan de manera aislada, sino que se interrelacionan
dinamicamente. Por ejemplo, la comprension teorica (dimension cognitiva) se traduce en la
aplicacion practica (procedimental), la cual, a su vez, fortalece la motivacion y las actitudes
positivas hacia el aprendizaje (actitudinal). En consecuencia, los métodos de ensefianza
deben disefiarse para fomentar un equilibrio entre las tres, evitando enfoques reduccionistas
que prioricen solo el conocimiento técnico.

El presente estudio adopta este modelo tridimensional como referencia para evaluar
el impacto de los métodos activos y pasivos en la robotica educativa, estableciendo
indicadores especificos que permitan medir los avances en cada &mbito.

2.10. Metodologias hibridas y tendencias emergentes en la ensefianza de la robética

En los ultimos afios, ha surgido un creciente interés por las metodologias hibridas
que combinan elementos de los enfoques activos y pasivos, aprovechando las fortalezas de
ambos. Este tipo de estrategias reconoce que no todos los aprendizajes pueden abordarse,
exclusivamente, desde la experimentacion, ni todos los contenidos teodricos deben
transmitirse de manera expositiva (Gonzalez, 2021).

Una de las tendencias mas influyentes es el enfoque STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics), que integra la creatividad artistica con las ciencias y
la ingenieria. Segun Nufiez (2023), el modelo STEAM potencia el pensamiento divergente
y estimula la resolucion innovadora de problemas. En la robdtica educativa, este enfoque
se manifiesta cuando los estudiantes disefian robots que no solo funcionan, sino que también
expresan ideas o soluciones estéticamente significativas.

Otra tendencia relevante es el movimiento maker, que promueve la cultura del

“aprender haciendo” y del aprendizaje basado en la experimentacion. Poveda (2020) sefiala
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que este movimiento fomenta la autonomia y la autoeficacia, al permitir que los estudiantes
asuman el control del proceso creativo. En los laboratorios maker, los participantes
construyen y comparten prototipos, promoviendo una comunidad de practica colaborativa.

La gamificacion también se ha consolidado como estrategia pedagogica emergente
en la ensefianza de la robdtica. Su aplicacion implica la inclusién de elementos de juego,
como misiones, recompensas y niveles, para incrementar la motivacioén y el compromiso
(Deci & Ryan, 2000). En este sentido, la gamificacion refuerza la motivacién intrinseca al
permitir que los estudiantes vean el progreso de su aprendizaje como un desafio progresivo
y alcanzable.

Finalmente, la educacién en entornos virtuales ha cobrado importancia tras la
pandemia de COVID-19. Plataformas como Tinkercad, VEXcode o RoboMind ofrecen
experiencias de simulacion que permiten el aprendizaje remoto de la roboética. Castro et al.
(2022) demuestran que estas herramientas pueden generar resultados comparables a los
obtenidos con practicas presenciales, siempre que se acompafien de una adecuada
mediacion pedagdgica.

Estas metodologias hibridas evidencian que la robotica educativa es un espacio de
convergencia entre la ciencia, la tecnologia y la pedagogia, donde el éxito depende del
equilibrio entre teoria y practica, estructura y creatividad, docencia y autonomia.

2.11. Estado del arte internacional y latinoamericano

A nivel internacional, la investigacion sobre robotica educativa ha crecido de forma
exponencial durante la Gltima década. En Europa, Brender et al. (2021) demostraron que la
integracion de la roboética en la ensefianza de las matemdticas mejora la comprension

conceptual y la motivacion de los estudiantes. En Estados Unidos, Eguchi (2014)
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documentd como la robotica promueve la resolucion de problemas y la alfabetizacion
tecnologica desde edades tempranas.

En América Latina, la literatura revela un avance sostenido pero desigual. Estudios
en Ecuador (Valdivieso et al., 2025; Agama et al., 2024) destacan mejoras significativas en
pensamiento critico y creatividad mediante proyectos robdticos universitarios. En
Colombia, Escobar (2021) y Gutiérrez (2022) hallaron que los objetos virtuales de
aprendizaje aplicados a la robotica aumentan la comprension técnica y la motivacion
estudiantil.

En Peru, Lira Limo (2024) comprobo que el aprendizaje basado en proyectos
favorece la creatividad en cursos de roboética educativa, mientras que en Chile, Castro et al.
(2022) analizaron los desafios de la ensefianza en entornos virtuales, resaltando la necesidad
de combinar la simulacion digital con el montaje fisico de los robots.

En México y Argentina, las investigaciones se han centrado en el impacto del
enfoque STEAM vy la gamificacion, mostrando que los estudiantes desarrollan mayor
autonomia y competencias tecnologicas cuando participan activamente en el proceso de
aprendizaje (Gonzalez, 2021).

En general, la evidencia empirica converge en que las metodologias activas
producen resultados superiores en comparacion con las pasivas, especialmente en las
dimensiones de creatividad, resolucion de problemas y pensamiento 16gico (Nifio, 2018;
Leon, 2019; Rincén, 2020). Sin embargo, también, se subraya la importancia de la
formacion docente y de la infraestructura tecnologica para garantizar la sostenibilidad de

estas iniciativas.
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2.12. Contexto panameiio y brechas educativas

En Panama, la investigacion sobre robotica educativa es incipiente, aunque ha
comenzado a adquirir relevancia en el ambito universitario. Lee y Porras (2018)
identificaron que, pese al interés creciente, la mayoria de las instituciones educativas atn
carecen de los recursos necesarios para implementar programas sostenibles de robotica.
Factores como la brecha digital, la escasa conectividad y la desigualdad regional limitan la
expansion de estas iniciativas.

El Ministerio de Educacion ha desarrollado proyectos como Programa Ondas
Panama y Robotica Educativa en Escuelas Oficiales, orientados a fomentar la creatividad y
la resolucion de problemas mediante actividades tecnologicas (MEDUCA, 2023). Sin
embargo, su cobertura sigue siendo limitada, y las estrategias pedagogicas empleadas varian
significativamente entre escuelas.

La provincia de Chiriqui, donde se contextualiza la presente investigacion, enfrenta
desafios particulares. Aunque cuenta con instituciones universitarias con potencial
tecnoldgico, como la UNACHI, la capacitacion docente en metodologias activas y en
programacion robotica ain no es generalizada. Esto genera una oportunidad de
investigacion aplicada que permita validar empiricamente el impacto de distintos métodos
de ensefanza en el aprendizaje de la robotica educativa.

Ademas, la pandemia de COVID-19 dejo al descubierto la necesidad urgente de
fortalecer las competencias digitales tanto de estudiantes como de docentes. El uso de
plataformas virtuales y entornos de simulacion se convirti6 en una alternativa indispensable,
pero también evidenci6 las limitaciones de los enfoques pasivos frente a los activos en

contextos de aprendizaje remoto (Molano Garcia, 2025).
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En este sentido, el presente estudio doctoral busca llenar una vacante tedrica y
practica, aportando evidencia cientifica que oriente el disefio de politicas educativas y
estrategias de formacion docente basadas en la robdtica educativa como motor del
aprendizaje activo en Panama.

2.13. Modelo tedrico propuesto y conclusiones del marco teorico

A partir del analisis de la literatura revisada, se propone un modelo teorico de
analisis que explica la relacion entre los métodos de ensefanza (variable independiente), las
competencias digitales (variable interviniente) y el aprendizaje de la robotica educativa
(variable dependiente).

Modelo teodrico propuesto (descripcion textual):

Los métodos de ensefnanza activos (aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
colaborativo, gamificacion, aprendizaje basado en problemas) promueven la participacion,
la experimentacion y la creatividad. Los métodos pasivos (clase magistral, exposicion,
demostracion) facilitan la transmision conceptual inicial, pero tienen menor impacto en el
desarrollo procedimental y actitudinal.

Las competencias digitales median la relacion entre los métodos de ensefianza y el
aprendizaje de la robdtica, ya que condicionan la capacidad del estudiante para interactuar
con las herramientas tecnologicas.

El aprendizaje de la robdtica educativa se expresa en tres dimensiones: cognitiva
(conocimiento tedrico), procedimental (habilidades practicas) y actitudinal (valores y

disposicion).
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En el modelo, se espera que los métodos activos tengan un impacto
significativamente mayor en el aprendizaje de la robotica, y que las competencias digitales
potencien dicho efecto.

El analisis teorico realizado permite concluir que:

La robotica educativa es una herramienta pedagdgica integral que combina
conocimiento cientifico, pensamiento critico y creatividad, alineada con los principios del
constructivismo y el construccionismo.

Los métodos de ensefianza activos ofrecen mayores oportunidades de aprendizaje
significativo al promover la experimentacion y la colaboracidon; mientras que los métodos
pasivos son utiles como complemento tedrico.

Las competencias digitales emergen como un factor determinante para el
aprovechamiento eficaz de las metodologias en entornos de aprendizaje tecnologico.

La evidencia internacional respalda la superioridad de los métodos activos en la
formacion de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales, aunque destaca la
necesidad de adaptar estas estrategias a los contextos locales.

En Panama4, las limitaciones en infraestructura y formacion docente demandan
estudios como el presente, que aporten evidencias para la construccion de politicas
educativas basadas en la innovacion y la tecnologia.

En sintesis, el marco tedrico sienta las bases conceptuales y empiricas para evaluar
el impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica
educativa en los estudiantes de la Media Diversificada de la Universidad Autéonoma de

Chiriqui, contribuyendo al desarrollo de un modelo didactico innovador y contextualizado.
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3.1. Paradigma de la investigacion

La investigacion se desarrolld bajo el paradigma pragmatico, propio de los estudios
con enfoque mixto, el cual permitid integrar métodos cuantitativos y cualitativos para
comprender de manera mas completa el fendémeno educativo analizado. Este paradigma se
basod en la premisa de que la realidad social y educativa es compleja y dinamica, por lo que
ningun enfoque por si solo resulta suficiente para captar su totalidad (Creswell & Plano
Clark, 2018).

Desde el punto de vista epistemologico, el paradigma pragmatico se centr6 en la
utilidad y aplicabilidad del conocimiento, priorizando la obtencion de resultados que
contribuyeran directamente a la mejora de la practica pedagodgica. En este sentido, el
investigador adoptd una postura flexible y orientada a la solucidén de problemas concretos,
combinando métodos y técnicas de acuerdo con la naturaleza del problema y los objetivos
de estudio (Tashakkori & Teddlie, 2010).

Este paradigma result6 idoneo para analizar el impacto de los métodos de ensefianza
activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa, dado que permiti6 articular la
medicion objetiva de los niveles de conocimiento, habilidades y actitudes de los estudiantes
(dimensién cuantitativa), con la comprension de sus percepciones y experiencias respecto
a la efectividad de dichos métodos (dimension cualitativa).

El enfoque pragmatico, al privilegiar la integracion de resultados empiricos y
valoraciones subjetivas, facilito la triangulacion de la informacion obtenida y fortalecio la
validez de las conclusiones. Asimismo, permitié que los hallazgos se tradujeran en acciones
practicas y propuestas didacticas para la mejora de la ensefianza de la robotica educativa en

el contexto de la educacion media diversificada.
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3.2. Enfoque de la investigacion

El estudio se abord6 desde un enfoque mixto, en el que se integraron los métodos
cuantitativo y cualitativo dentro de un mismo proceso sistematico de recoleccion, analisis
e interpretacion de datos. Este enfoque partié del reconocimiento de que la combinacion de
ambos paradigmas ofrecia una vision mas completa, profunda y contextualizada del objeto
de estudio (Hernandez Sampieri et al., 2022).

Desde la vertiente cuantitativa, se midié el impacto de los métodos de ensefianza
activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa mediante la aplicacion de
pruebas pretest y postest, disefiadas para evaluar los niveles de logro en las dimensiones
cognitiva, procedimental y actitudinal. Los datos obtenidos fueron analizados con técnicas
estadisticas descriptivas e inferenciales, lo cual permiti6 identificar variaciones
significativas entre los grupos de estudio y establecer tendencias generales de aprendizaje.

Complementariamente, desde la vertiente cualitativa, se exploraron las
percepciones, valoraciones y experiencias de los estudiantes en relacion con la efectividad
de los métodos de ensefianza utilizados. Para tal propdsito, se aplicaron entrevistas
semiestructuradas y grupos focales, cuyos testimonios se procesaron mediante un analisis
de contenido tematico, identificando categorias emergentes relacionadas con la motivacion,
la comprension conceptual, la colaboracion y la aplicacion practica de los conocimientos.

El disefio metodoldgico correspondié a un modelo explicativo secuencial, en el cual
se desarrollo primero la fase cuantitativa y posteriormente la fase cualitativa. Esta secuencia
permitié que los resultados estadisticos fueran profundizados e interpretados a la luz de las

narrativas y percepciones estudiantiles, otorgando al estudio una perspectiva mas holistica.
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La integracion de ambos enfoques, a través de la triangulacion metodoldgica,
fortalecid la credibilidad de los resultados y permiti6 comprender no solo qué tanto
cambiaron los niveles de aprendizaje, sino también cdmo y por qué ocurrieron dichos
cambios desde la experiencia vivida de los estudiantes. En consecuencia, el enfoque mixto
se constituyd en la via mas adecuada para alcanzar los objetivos propuestos y formular
recomendaciones pedagdgicas contextualizadas.
3.3.Tipo y nivel de investigacion

La presente investigacion se enmarco dentro de un tipo de estudio aplicado, dado
que tuvo como finalidad generar conocimiento util para la mejora de la practica pedagdgica
en el &mbito de la ensefianza de la robdtica educativa. Se orientd a evaluar los efectos de
distintos métodos de ensefianza y, con base en los resultados obtenidos, proponer un modelo
didactico innovador que fortaleciera el proceso de aprendizaje en la educacion media
diversificada.

De acuerdo con Herndndez Sampieri et al. (2022), los estudios aplicados buscan
resolver problemas practicos mediante la utilizaciéon de teorias, principios y métodos
cientificos. En este caso, la investigacion se apoyd en los fundamentos teodricos del
constructivismo, el construccionismo y el aprendizaje experiencial, integrados a la
pedagogia de la robdtica educativa, con el propdsito de aportar soluciones concretas al
proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos tecnologicos.

En cuanto a su nivel, el estudio alcanzé un nivel explicativo y descriptivo-
comparativo. Fue descriptivo porque permitié caracterizar las competencias digitales, los
niveles de conocimiento y las percepciones de los estudiantes respecto a los métodos de

ensenanza activos y pasivos. Fue comparativo porque analizo las diferencias entre ambos
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enfoques pedagodgicos en términos de sus efectos sobre las dimensiones cognitiva,
procedimental y actitudinal del aprendizaje de la robdtica. Fue explicativo porque busco
determinar las relaciones causales y los factores que incidieron en los resultados de
aprendizaje, articulando las evidencias cuantitativas con las apreciaciones cualitativas de
los participantes.

Desde el enfoque mixto adoptado, el componente cuantitativo permitio identificar
el impacto diferencial de los métodos activos y pasivos mediante pruebas pretest y postest;
mientras que el componente cualitativo profundizé en la comprension de las razones y
experiencias subyacentes a dichos resultados. Esta integracion otorgd al estudio un caracter
explicativo integral, que trascendi6 la mera descripcion de fendmenos para interpretar las
dindmicas educativas que los originaron.

El carécter aplicado y explicativo del estudio se alined, ademas, con los propositos
institucionales de innovacion educativa y mejora continua de la ensefianza en la
Universidad Autéonoma de Chiriqui, aportando evidencias empiricas y tedricas para
fortalecer las competencias docentes y promover la incorporacion de metodologias activas
en la ensefianza de la robotica educativa.

3.4. Diseio

El disefio metodoldgico que se implementd en esta investigacion correspondid a un
disefio mixto de tipo explicativo secuencial, que combind un enfoque cuantitativo cuasi-
experimental de un solo grupo con una fase cualitativa interpretativa. Este disefio permitio
analizar en una primera etapa los resultados obtenidos por los estudiantes antes y después
de la aplicacion de los métodos de ensefianza activos y pasivos, y en una segunda etapa,

profundizar en la comprension de sus percepciones y experiencias sobre dichos métodos.
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De acuerdo con Creswell y Plano Clark (2018), los disefios explicativos secuenciales
son apropiados cuando se busca cuantificar un fendémeno vy, posteriormente,
complementarlo con informacion cualitativa que ayude a interpretar y dar sentido a los
resultados numéricos. En este estudio, la integracion de ambas fases permitid obtener una
comprension mas holistica del impacto de los métodos de ensefianza en el aprendizaje de la
robotica educativa.

En la fase cuantitativa, se utilizé un disefio cuasi-experimental con pretest y postest
aplicado a un solo grupo de 21 estudiantes del Programa de Media Diversificada de la
Universidad Auténoma de Chiriqui durante el periodo académico 2025. Este grupo curso
la asignatura EDU 634 (Teoria y Practica de la Evaluacion) relacionada con robotica
educativa, dentro de la cual se implementaron estrategias combinadas de métodos activos
(aprendizaje basado en proyectos, simulaciéon con Arduino y Tinkercad, aprendizaje
colaborativo) y pasivos (clases expositivas, demostraciones y uso de materiales
audiovisuales).

El instrumento empleado fue un cuestionario estructurado tipo escala Likert,
validado por juicio de expertos, que midio tres dimensiones del aprendizaje en robotica
educativa: Cognitiva, referida al dominio tedrico sobre robotica, electronica y
programacion. Procedimental, vinculada a las habilidades practicas en disefio, simulacion
y construccion y, por ultimo, la actitudinal, asociada a la creatividad, trabajo colaborativo,
resolucion de problemas y motivacion.

El cuestionario se aplic6 como pretest antes del proceso de ensefianza y como
postest al finalizar la intervencion, con el propdsito de comparar los niveles iniciales y

finales de aprendizaje. Los datos obtenidos fueron analizados mediante estadisticos
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descriptivos (medias y desviaciones estandar) e inferenciales (prueba t para muestras
relacionadas), con el fin de determinar la existencia de diferencias significativas entre
ambos momentos de medicion.

De igual manera, se aplico el cuestionario para medir las competencias digitales que
tienen los estudiantes del programa con sus respectivas dimensiones: alfabetizacion digital
basica, comunicaciéon y colaboracion digital, creacion de contenidos digitales, seguridad
digital y solucion de problemas técnicos.

En la fase cualitativa, se aplicaron entrevistas semiestructuradas y un grupo focal a
una seleccion intencionada de 8 estudiantes del mismo grupo, con el objetivo de explorar
sus percepciones, valoraciones y experiencias sobre los métodos de ensefianza empleados.
Las preguntas abordaron aspectos relacionados con la motivacion, la comprension de
contenidos, el trabajo colaborativo y la aplicabilidad de la robdtica educativa en contextos
reales.

Los datos cualitativos fueron analizados mediante la técnica de anélisis de contenido
tematico, siguiendo las fases de codificacion abierta, categorizacion y elaboracion de temas
emergentes (Flick, 2015). Este proceso permitid identificar patrones de significado y
categorias que explicaron los resultados obtenidos en la fase cuantitativa.

Finalmente, se integraron ambos conjuntos de resultados mediante una triangulacion
metodoldgica, lo que permitid contrastar las evidencias estadisticas con las interpretaciones
derivadas de las experiencias de los participantes. Esta triangulacion fortaleci6 la validez
de las conclusiones y favorecio la construccion de un modelo explicativo sobre cémo los
métodos activos y pasivos influyeron en el aprendizaje de la robdtica educativa en el grupo

estudiado.
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En sintesis, el disefio mixto explicativo secuencial posibilitdé analizar de manera
sistematica la efectividad de los métodos de ensefianza, considerando; tanto la magnitud
cuantitativa de los cambios observados como el significado subjetivo atribuido por los
estudiantes a sus experiencias de aprendizaje.

3.5. Alcance

El presente estudio tuvo un alcance descriptivo, explicativo y aplicado, dado que
busco analizar el impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje
de la robdtica educativa, describiendo los niveles de logro alcanzados por los estudiantes e
interpretando los factores que explicaron dichos resultados desde sus propias percepciones
y experiencias.

De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2022), los estudios descriptivos se
orientan a especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas, grupos o
fenomenos analizados; mientras que los explicativos buscan identificar las causas o
relaciones que influyen en la ocurrencia de un fendémeno. En este caso, la investigacion
describio los niveles iniciales y finales de aprendizaje en las dimensiones cognitiva,
procedimental y actitudinal, y explico las variaciones observadas tras la aplicacion de los
métodos de ensefianza activos y pasivos.

En su dimension cuantitativa, el estudio alcanzo6 un nivel explicativo al determinar
el efecto de los métodos de ensefianza sobre el desempefio de los estudiantes mediante la
comparacion de los resultados obtenidos en el pretest y postest. Este componente permitio
establecer diferencias estadisticamente significativas en las puntuaciones y analizar el

impacto pedagdgico de la intervencion didactica implementada.
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En su dimensién cualitativa, el estudio alcanzd un nivel interpretativo, al
profundizar en la comprension de las percepciones y valoraciones de los estudiantes sobre
la efectividad de los métodos aplicados. A través del grupo focal y entrevistas
semiestructuradas, se obtuvieron testimonios que aportaron significados, valoraciones y
juicios sobre la utilidad de las metodologias activas en su proceso de aprendizaje. Estos
hallazgos cualitativos complementaron la interpretacion de los datos estadisticos,
fortaleciendo la validez interna del estudio.

Desde el punto de vista aplicado, la investigacion tuvo como proposito mejorar la
practica pedagogica en la ensefianza de la robdtica educativa, aportando evidencia empirica
y tedrica que sustentara la propuesta de un modelo didéactico innovador basado en el método
activo “Aprender haciendo”. Por tanto, su alcance trascendié la mera comprobacion de
hipotesis, orientdndose hacia la transformacion de la practica educativa y la generacion de
aportes concretos para la formacion de docentes y estudiantes en entornos tecnologicos.

En cuanto al alcance temporal, el estudio se desarroll6 durante el periodo académico
2025, en el cual se aplicaron los instrumentos de diagnostico, intervencion y evaluacion
final. El alcance espacial se circunscribio al Programa de Media Diversificada de la
Universidad Autéonoma de Chiriqui, provincia de Chiriqui, Panama, especificamente, en la
asignatura EDU 634 (Teoria y Practica de la Evaluacion) relacionada con la ensefianza de
la robdtica educativa. En el alcance poblacional, se trabajé con un grupo unico de 21
estudiantes, seleccionado de manera intencional por estar matriculados en el curso y
participar activamente en el desarrollo de los proyectos de robotica.

Finalmente, el alcance tedrico y metodoldgico del estudio permitié integrar la

medicion objetiva del aprendizaje con la interpretacion subjetiva de las experiencias
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formativas, ofreciendo un panorama integral del fenémeno estudiado. La combinacion de
enfoques y técnicas posibilitd explicar no solo qué tanto cambiaron los niveles de
aprendizaje, sino también como y por qué se produjeron esos cambios, consolidando asi un
enfoque mixto explicativo que articuld resultados empiricos y vivencias pedagogicas.

3.6. Fuentes de informacion

Para la ejecucion de esta investigacion se recurrio a diversas fuentes de informacion,
tanto primarias como secundarias, con el proposito de garantizar la validez y profundidad
del andlisis. La triangulacion entre estas fuentes permitio fortalecer la confiabilidad de los
resultados y ofrecer una comprension integral del fenomeno educativo estudiado, las cuales
se mencionan a continuacion.

3.6.1. Fuentes materiales

Las fuentes materiales correspondieron a los instrumentos, documentos y recursos
tecnologicos utilizados para la recoleccion, registro y andlisis de los datos. Entre ellas se
incluyeron:

Cuestionario sobre competencias digitales: instrumento estructurado de 20 items en
escala Likert, disenado para identificar las competencias digitales iniciales de los
estudiantes del Programa de Media Diversificada. Se organiz6 en cinco dimensiones:
alfabetizacion digital basica, comunicacion y colaboracion digital, creacion de contenidos,
seguridad digital y solucion de problemas técnicos.

Prueba diagnostica (Pretest) y evaluacion final (Postest) sobre robotica educativa:
cuestionarios equivalentes de 25 items cada uno, aplicados antes y después de la

intervencion didactica. Midieron los niveles de conocimiento, habilidad y actitud en las tres
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dimensiones del aprendizaje de la robotica educativa: cognitiva, procedimental y
actitudinal.

Guia de grupo focal: conjunto de preguntas semiestructuradas orientadas a explorar
las percepciones, experiencias y valoraciones de los estudiantes sobre los métodos de
ensefanza activos y pasivos, asi como, sobre su impacto en la motivacion, el aprendizaje
practico y el trabajo colaborativo.

Recursos tecnologicos empleados durante la intervencion: plataformas y
herramientas como Arduino IDE, Tinkercad, utilizadas para la simulacion, ejecucion de
proyectos de robotica, gestion de materiales académicos y analisis estadistico de datos.

Bibliografia y bases de datos académicas: articulos cientificos, tesis doctorales y
fuentes institucionales (OCDE, UNESCO, MEDUCA, SAGE, Scopus) que sirvieron como
respaldo tedrico y metodoldgico. Estas fuentes secundarias sustentaron la interpretacion de
resultados y el disefio del marco conceptual y pedagdgico de la investigacion.

El conjunto de estas fuentes materiales permitié integrar informacion cuantitativa
(mediciones, escalas, resultados estadisticos) y cualitativa (testimonios, categorias
emergentes y observaciones), cumpliendo con el principio de triangulacién propio del
enfoque mixto.

3.6.2. Fuentes humanas

Las fuentes humanas estuvieron constituidas por los actores directamente
involucrados en el proceso investigativo, quienes aportaron informacion valiosa; tanto
desde su experiencia como desde su participacion activa en la intervencion pedagdgica.
Estas fueron:

e Estudiantes participantes:
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Grupo conformado por 21 estudiantes del Programa de Media Diversificada de la Facultad
de Ciencias de la Educacion de la Universidad Autonoma de Chiriqui, inscritos en la
asignatura EDU 634 durante el periodo académico 2025. Los participantes representaron
diversas areas de especializacion dentro del programa, con edades entre 24 y 49 afos.
Constituyeron la fuente primaria de informacion; ya que aportaron datos tanto cuantitativos
(a través del pretest, postest y cuestionario de competencias digitales) como cualitativos
(mediante su participacion en el grupo focal).
e Docente-investigador:

Responsable del disefio, aplicacion de instrumentos, coordinacion de actividades,
observacion del proceso didactico y andlisis de los resultados. Desempend el rol de
facilitador durante la implementacion de los métodos activos y pasivos, garantizando la
objetividad y consistencia de las observaciones.

La combinacion de estas fuentes humanas permitioé obtener una vision integral del
fenomeno estudiado, considerando la perspectiva de los estudiantes, la mediacion docente
y la validacion experta. Esta diversidad fortalecio la credibilidad y transferibilidad de los
hallazgos del estudio.

3.7. Poblacion y muestra
3.7.1. Poblacion

La poblacién de estudio estuvo conformada por los estudiantes matriculados en la
asignatura EDU 634 (Teoria y Practica de la Evaluacion) Programa de Media Diversificada
de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Auténoma de Chiriqui
(UNACHI), durante el periodo académico 2025.

3.7.2. Muestra
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La muestra estuvo constituida por un grupo unico de 21 estudiantes seleccionados
de manera intencional y no probabilistica, bajo criterios de inclusién que aseguraron la
pertinencia y coherencia con los objetivos del estudio. Estos estudiantes cursaban la
asignatura EDU 634 dentro del Programa de Media Diversificada, y participaron de manera
activa en todas las etapas de la investigacion: aplicacion de instrumentos diagnosticos,
desarrollo de actividades didacticas bajo métodos activos y pasivos, participacion en el
grupo focal y aplicacion del postest.

Criterios de inclusion

Estar matriculado formalmente en la asignatura EDU 634 durante el periodo
académico 2025. Participar voluntariamente en las actividades de aprendizaje y en la
aplicacion de los instrumentos. Demostrar disposicion para compartir sus experiencias en
las entrevistas y el grupo focal.

Criterios de exclusion

Estudiantes que no completaran ambos instrumentos (pretest y postest).
Participantes ausentes en las sesiones practicas o que no otorgaron consentimiento
informado. La muestra represent6 el 100 % de los estudiantes del curso EDU 634, lo cual
permitid un abordaje censal dentro del grupo seleccionado. Este tipo de muestreo resultd
pertinente por la naturaleza aplicada y exploratoria del estudio, cuyo propdsito fue
comprender en profundidad las transformaciones ocurridas en un contexto educativo

especifico, mas que generalizar resultados a una poblacion mayor.
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Tabla 1

Caracteristicas demogrdficas de la muestra

Variable Descripcion general

Tamafo de la 21 estudiantes

muestra

Sexo 11 mujeres (52.4 %) y 10 hombres (47.6 %)
Edad promedio 30.7 afios

Rango etario De 24 a 49 afios

Programa Licenciatura en Docencia Media Diversificada
académico

Modalidad de Presencial (Tinkercad, Arduino IDE)

estudio

Contexto Campus central de la Universidad Auténoma de Chiriqui, provincia
geografico de Chiriqui, Panama

Fuente: Sénchez, G. (2025)

La delimitacion de la poblacion y muestra respondi6 a la naturaleza aplicada del
estudio y a la disponibilidad real de participantes dentro del contexto institucional. El
trabajo con un grupo censal permitid observar el impacto directo de los métodos de
ensefianza implementados y construir interpretaciones cualitativas que reflejaron con
fidelidad la experiencia formativa vivida por los estudiantes en la robotica educativa.

3.8. Definicion de variables

En coherencia con los objetivos, hipdtesis y enfoque mixto explicativo secuencial
del estudio, las variables se definieron y operacionalizaron considerando los referentes
teoricos, las dimensiones observadas y los indicadores medidos en los instrumentos
aplicados. La investigacion contempld tres tipos de variables: independiente, dependiente e
interviniente, cuya interaccion permitié explicar el impacto de los métodos de ensefianza
en el aprendizaje de la robdtica educativa, mediado por el nivel de competencias digitales
de los estudiantes.

3.8.1. Variable independiente: Métodos de ensefianza
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Definicion conceptual:

Los métodos de ensefianza se definieron como los procedimientos sistematicos,
intencionales y organizados que el docente utiliz6 para facilitar la construccién de
conocimientos, habilidades y actitudes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
robotica educativa (Zabalza, 2019; Lopez, 2005).

Definicion operacional:

En el contexto de este estudio, la variable se operacionaliz6 a partir de la aplicacion
de métodos activos y pasivos, integrados de manera secuencial durante la intervencion
didactica tal como se aprecia en la Figura 2.

Tabla 2

Definicion operacional

Tipo de Descripcion Principales estrategias

método

Activos  Centran el aprendizaje en el estudiante; Aprendizaje basado en proyectos,
promueven la  participacion, la aprendizaje colaborativo,
experimentacion, la colaboracion y la gamificacion, uso de Tinkercad y
resolucion de problemas. Arduino, retos practicos.

Pasivos Se centran en la transmision de Clases expositivas, demostraciones
informacion por parte del docente, con guiadas, uso de videos 'y
minima intervencion del estudiante. presentaciones tedricas.

Fuente: Sanchez, G. (2025)

3.8.2. Variable dependiente: Aprendizaje de la robotica educativa
Definicion conceptual:

El aprendizaje de la robotica educativa se entendié como el proceso mediante el cual
los estudiantes adquirieron y desarrollaron conocimientos, habilidades y actitudes
vinculadas con el disefio, la programacion y la construcciéon de proyectos de robdtica
(Brender et al., 2021; Leo6n, 2019).

Definicion operacional:



73

Esta variable fue medida a través de la comparacion de los resultados del pretest y
postest aplicados a los 21 estudiantes, estructurados en tres dimensiones: cognitiva,
procedimental y actitudinal.

Tabla 3

Operacionalizacion de la variable aprendizaje de la robotica

Dimension Descripcion Indicadores
Cognitiva Nivel de comprension tedrica sobre Identificacion de
conceptos de robotica, electrénica y componentes, comprension
programacion. de PWM, conocimiento de
lenguajes de programacion,
diferenciacion entre pines
analdgicos y digitales.
Procedimental Capacidad préctica para disefiar, simulary Simulacién de circuitos en
construir circuitos y prototipos roboticos. Tinkercad, integracion de
sensores, ensamblaje 'y
deteccion de errores.
Actitudinal Predisposicion  positiva  hacia  la Interés, motivacion,

creatividad, el trabajo colaborativo y la
resolucion de problemas.

seguridad, perseverancia y
disposicion para aplicar lo

aprendido.

Fuente: Sanchez, G. (2025)

3.8.3. Variable interviniente: Competencias digitales
Definicion conceptual:

Las competencias digitales se definieron como el conjunto de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que permitieron a los estudiantes utilizar tecnologias
digitales de manera critica, segura, colaborativa y creativa (OCDE, 2017; DigComp 2.2,
2022).

Definicion operacional:
Se midieron mediante un cuestionario estructurado de 20 items, aplicado antes del

proceso didactico, organizado en cinco dimensiones:
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Operacionalizacion de competencias digitales
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Dimension

Descripcion

Ejemplo de indicador

Alfabetizacion digital
basica

Capacidad para manejar
software de ofimatica y

Uso de Word, Excel y
busqueda de fuentes

buscar informacion confiables en linea.
académica.
Comunicacion y Uso de plataformas y redes Participacion en Moodle,
colaboracion digital académicas para el uso de Zoom y Google
intercambio de Drive.
informacion.
Creacion de contenidos Elaboraciéon y edicion de Produccion de
digitales materiales multimedia. presentaciones 'y videos
académicos.
Seguridad digital Manejo ético y responsable Uso de contrasefas seguras,

de la informacion. verificacion de privacidad
en linea.

Actualizacion de software,
busqueda de tutoriales en

linea.

Solucion de problemas
técnicos

Capacidad de resolver
dificultades tecnoldgicas.

Fuente: Sanchez, G. (2025)

La operacionalizaciéon de las variables permitid integrar datos cuantitativos
(medibles y comparables) y cualitativos (interpretativos y narrativos) en un solo marco
analitico. Esta estructura posibilitd la triangulacion de evidencias entre los resultados
numéricos del pretest/postest y las percepciones expresadas por los estudiantes, generando
una comprension mas completa del impacto pedagdgico de los métodos de ensefanza en la
robotica educativa.

3.9. Descripcion del instrumento

Para garantizar la validez y confiabilidad del estudio, se elaboraron y aplicaron tres
instrumentos principales de recoleccion de informacion, complementados entre si en el
marco del enfoque mixto explicativo secuencial. Estos instrumentos se disefiaron tomando

como referencia los objetivos especificos, las variables y dimensiones establecidas en la
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matriz de consistencia. Cada instrumento respondié a una fase distinta del proceso de
investigacion: el diagndstico inicial (pretest y cuestionario de competencias digitales), la
medicion del impacto (postest) y la comprension interpretativa de los resultados (grupo
focal).

3.9.1. Cuestionario sobre competencias digitales

El proposito de este cuestionario fue identificar el nivel de competencias digitales
que poseian los estudiantes antes de la intervencion didactica, a fin de analizar su posible
influencia como variable interviniente en el aprendizaje de la robdtica educativa. El
instrumento estuvo conformado por 20 items distribuidos en cinco dimensiones, en
correspondencia con el marco europeo DigComp 2.2 (2022) y las directrices de la OCDE
(2017) tal como se aprecia en el Anexo X.

El cuestionario se aplico de manera presencial y autoadministrada a los 21
estudiantes participantes, al inicio de la sesion, antes de la implementacion de los métodos
de ensefianza. Los datos obtenidos se analizaron mediante estadistica descriptiva
(frecuencias, porcentajes y medias), lo que permiti6 establecer el perfil digital inicial del
grupo y categorizar el nivel de dominio (bajo, medio o alto) en cada dimension.

El instrumento fue sometido a juicio de tres expertos en tecnologia educativa y
metodologia de la investigacion, quienes evaluaron la pertinencia, redaccion y claridad de
los items. Ademads, se realizé una prueba piloto con 10 estudiantes de un grupo paralelo,
obteniéndose una confiabilidad alfa de Cronbach de 0.859, lo que indicé una alta
consistencia interna.

3.9.2. Cuestionario Pretest y Postest sobre robdtica educativa
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El propoésito de este cuestionario fue medir el nivel de aprendizaje en roboética
educativa antes y después de la aplicacion de los métodos de ensefanza activos y pasivos,
con el fin de evaluar los cambios producidos en las tres dimensiones del aprendizaje:
cognitiva, procedimental y actitudinal. El instrumento se disefid en dos versiones
equivalentes (pretest y postest), cada una con 25 items cerrados, organizados segun las
dimensiones e indicadores tal como se aprecia en el Anexo X.

El pretest fue aplicado en la primera semana del curso, antes de iniciar la
intervencion didéactica y el postest fue aplicado al finalizar las sesiones de ensefianza, tras
la implementacion de los métodos activos y pasivos. Ambos instrumentos fueron
administrados en formato impreso, con acompafiamiento del investigador para aclarar
dudas. Los resultados fueron procesados en el software SPSS v.23, aplicando analisis
estadisticos descriptivos e inferenciales (prueba t para muestras relacionadas). Esto permitio
determinar la existencia de diferencias significativas entre las puntuaciones iniciales y
finales y estimar el impacto de los métodos de ensefianza en el aprendizaje de la robotica
educativa.

El cuestionario fue revisado por expertos en robodtica educativa y didactica
tecnoldgica, quienes verificaron la pertinencia de los items respecto a las dimensiones
teoricas. En la fase piloto se calculd una confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.925 para el
pretest, considerada excelente, lo que garantizd la estabilidad y precision de las mediciones.
De igual manera, para el postest se calculd una confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.957.
3.9.3. Guia de grupo focal

El proposito fue explorar las percepciones, valoraciones y experiencias de los

estudiantes en relacion con los métodos de ensefianza activos y pasivos, asi como,
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identificar los factores pedagdgicos que influyeron en su proceso de aprendizaje de la
robotica educativa. El grupo focal se realizd después de concluir el postest, con la
participacion voluntaria de 8 estudiantes seleccionados intencionalmente del mismo grupo,
garantizando diversidad de género, nivel de desempenio y participacion.

El encuentro tuvo una duracién de 75 minutos, se llevo a cabo en un aula del campus
central de la UNACHI donde se presentd el documento del consentimiento informado
dando fe de su participacion voluntaria. Se contd con un relator que anotaba todas las
respuestas de los participantes. Las transcripciones fueron procesadas mediante la técnica
de analisis de contenido tematico (Flick, 2015). Se realizo una codificacion abierta y axial,
utilizando Atlas ti y agrupando las respuestas en cinco categorias emergentes: Percepcion
del aprendizaje activo, limitaciones de los métodos pasivos, desarrollo de competencias
cognitivas y actitudinales, factores contextuales (tiempo, recursos, capacitacion docente) y
modelo ideal de ensefianza.

La informacion obtenida permitid6 contextualizar y explicar los resultados
cuantitativos, aportando una vision mas integral del fenomeno educativo. En cuanto a la
validez y rigor cualitativo, se garantizo la credibilidad mediante la triangulacion de fuentes
(testimonios, observaciones y resultados estadisticos) y la confirmabilidad mediante la
revision de las transcripciones por dos investigadores externos. La transferibilidad se
asegurd a través de descripciones detalladas del contexto y participantes.

3.10. Tratamiento de la informacion

El tratamiento y andlisis de la informacion se realizaron en concordancia con la

naturaleza mixta y secuencial explicativa del estudio, que integré dos fases

complementarias: una fase cuantitativa (pretest, postest y cuestionario de competencias
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digitales) y una fase cualitativa (grupo focal y observaciones), orientadas a explicar los
resultados estadisticos mediante las percepciones y experiencias de los estudiantes. El
proceso analitico sigui6 una logica de integracion progresiva, en la que los datos
cuantitativos y cualitativos fueron tratados de forma independiente en primera instancia, y
posteriormente triangulados para construir interpretaciones holisticas y fundamentadas.
3.10.1. Fase cuantitativa

Los datos recolectados a través del cuestionario de competencias digitales y del
pretest—postest de robdtica educativa fueron organizados en una base de datos en el
programa SPSS version 23, para su depuracion, codificacion y andlisis. Se asignaron
codigos numéricos a cada item y se verificd la consistencia interna mediante el calculo del
coeficiente Alfa de Cronbach, obteniéndose niveles de confiabilidad superiores a 0.85,
considerados estadisticamente satisfactorios.

Se calcularon medidas de tendencia central y distribucion de frecuencias para
describir el comportamiento de las variables en cada dimension: Cognitiva (conocimientos
teoricos de robdtica y programacion), Procedimental (habilidades en simulacion y
construccion) y Actitudinal (creatividad, motivacién y colaboracion). Estos resultados
permitieron establecer el perfil de desempefio inicial y final del grupo participante. Para
contrastar la hipotesis y determinar la existencia de cambios significativos tras la aplicacion
de los métodos de ensenanza, se aplico la prueba t de Student para muestras relacionadas.

En el caso del cuestionario de competencias digitales, se empled analisis de
frecuencias y promedios ponderados para clasificar el nivel de competencia en tres rangos:
bajo, medio y alto. Posteriormente, se realizé un andlisis correlacional exploratorio entre

las puntuaciones de competencias digitales y los resultados del postest, con el proposito de
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identificar posibles relaciones entre el nivel de alfabetizacion digital y el aprendizaje
logrado en robotica educativa.
3.10.2. Fase cualitativa

La informacién cualitativa proveniente del grupo focal fue procesada mediante la
técnica de andlisis de contenido tematico (Flick, 2015). En primera instancia, se
transcribieron literalmente lo escrito por el relator de la sesion del grupo focal y se realizo
una lectura detallada para captar el sentido global del discurso de los participantes. En
segundo lugar, se hizo una codificacion abierta donde se identificaron frases significativas,
palabras clave y unidades de sentido relacionadas con los temas de aprendizaje, motivacion,
métodos y percepciones docentes.

En tercer lugar, se realiz6 la codificacion axial, donde se agruparon las unidades
codificadas en categorias tematicas y subcategorias emergentes, tales como percepcion del
aprendizaje activo, limitaciones del método pasivo, motivacion y trabajo en equipo, y
modelo ideal de ensefianza. Por ultimo, se hizo la integracion y sintesis en donde se
interpretaron las relaciones entre las categorias, generando proposiciones explicativas sobre
como los métodos activos favorecieron la comprension, la motivacion y el desarrollo de
competencias. El analisis se apoyo en el programa Atlas ti. que permitié disefiar un mapa
semantico donde se aprecia la relacion entre las categorias y subcategorias de cada pregunta
del grupo focal.

Para garantizar la credibilidad y confirmabilidad de los hallazgos, se aplicaron

estrategias de triangulacion de fuentes (entrevistas y resultados cuantitativos).
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3.11. Técnica de analisis de datos

El analisis de los datos se efectu6 siguiendo el principio de integracion metodoldgica

propio de los estudios con enfoque mixto, en los cuales los procedimientos cuantitativos y

cualitativos se complementaron para alcanzar una comprension integral del fenomeno

investigado.

a) Analisis de los datos cuantitativos

Los datos recolectados a través del cuestionario de competencias digitales y del

pretest/postest de robotica educativa fueron codificados, tabulados y procesados en el

software SPSS version 23. El proceso incluyo las siguientes etapas:

Codificacion y depuracion: Se asignaron valores numéricos a cada item de los
instrumentos. Se verifico la consistencia de las respuestas, eliminando casos con
valores atipicos o datos faltantes.

Analisis descriptivo: Se calcularon medidas de tendencia central, de dispersion y de
frecuencia relativa, para describir el comportamiento de las variables en cada
dimension (cognitiva, procedimental y actitudinal).

Andlisis inferencial: Para contrastar la hipdtesis y determinar la existencia de
diferencias significativas entre los resultados del pretest y postest, se aplicd la
prueba t de Student para muestras relacionadas, con un nivel de significancia de p <
0.05.

Analisis correlacional: Con el fin de explorar la influencia de las competencias
digitales en los resultados del aprendizaje, se aplicaron correlaciones bivariadas de
Pearson entre los puntajes de dichas competencias y las medias obtenidas en el

postest, interpretando los coeficientes segun la escala de Cohen (1988).
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Verificacion de fiabilidad: Se calculo el coeficiente Alfa de Cronbach para cada
instrumento, obteniéndose valores de 0.859 en el cuestionario de competencias
digitales, de 0.925 en el pretest y .957 en el postest de robotica educativa, lo que

evidencid una alta consistencia interna.

b) Analisis de los datos cualitativos

Los datos provenientes del grupo focal fueron transcritos de forma literal y

analizados mediante la técnica de andlisis de contenido tematico (Flick, 2015). El

procedimiento comprendié las siguientes etapas:

Lectura comprensiva de las transcripciones, identificando unidades de significado

relevantes.

Codificacion abierta, en la que se destacaron fragmentos del discurso relacionados

con los temas de estudio.

Codificacion axial, agrupando las unidades en categorias tematicas.

3.11.1. Técnica de presentacion de los datos

La presentacion de los datos se realizd de manera sistematica, secuencial y

comparativa, procurando que los resultados fuesen claros, verificables y visualmente

comprensibles para el lector académico.

a) Datos cuantitativos

Los resultados de los cuestionarios y pruebas se presentaron mediante:

Tablas de distribuciéon de frecuencias que muestran los niveles de logro por

dimension.
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e (raficos de barras y de lineas, elaborados en SPSS para visualizar la evolucion entre
el pretest y el postest.

e Tablas comparativas que integran los valores de media, desviacion estdndar y
diferencias significativas (p-valor) entre las fases inicial y final.

e Diagramas de dispersion para representar la relacion entre las competencias
digitales y el desempefio final en robdtica educativa.

b) Datos cualitativos

Los resultados cualitativos se presentaron mediante:

e Matrices de categorias que resumen los temas emergentes y las citas textuales mas
representativas del grupo focal.

e Diagramas conceptuales y mapas tematicos, que ilustraron las relaciones entre
categorias.

e [Extractos narrativos literales, citados entre comillas, que reflejaron la voz de los
estudiantes, respetando su anonimato (por ejemplo: E3, grupo focal, 2025).
Esta forma de presentacion permitié mantener la fidelidad de los testimonios y, al

mismo tiempo, contextualizar los resultados cuantitativos desde la perspectiva de los

participantes.



CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

&3



84

El presente capitulo expone el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos a
partir de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos disefiados en el marco
metodologico. Estos resultados permiten evaluar el impacto de los métodos de ensefianza
activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa en los estudiantes del Programa
de Media Diversificada de la Universidad Autéonoma de Chiriqui durante el periodo
académico 2025.

El tratamiento de la informacion se realiz6 bajo un enfoque mixto, integrando
técnicas cuantitativas y cualitativas con el proposito de lograr una comprension integral del
fenomeno educativo. En la fase cuantitativa, se analizaron los datos provenientes del pretest
y postest sobre robotica educativa, aplicados antes y después de la intervencion didéctica,
asi como del cuestionario sobre competencias digitales que permiti6 identificar el nivel de
alfabetizacion tecnolédgica de los participantes. En la fase cualitativa, se consideraron las
percepciones, experiencias y valoraciones expresadas por los estudiantes en el grupo focal,
orientado a profundizar en su vivencia del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El andlisis se estructurd en tres secciones principales. En primer lugar, se presentan
los resultados descriptivos relacionados con las competencias digitales iniciales de los
estudiantes, consideradas como variable interviniente en el proceso de aprendizaje de la
robotica educativa. En segundo lugar, se exponen los hallazgos del pretest y postest,
organizados segun las tres dimensiones evaluadas: cognitiva, procedimental y actitudinal,
lo cual permitid determinar los avances logrados tras la implementacion de los métodos de
ensefianza. Finalmente, se presenta el andlisis cualitativo del grupo focal, que recoge la voz
de los estudiantes y aporta una vision interpretativa sobre la efectividad, ventajas y

limitaciones de los métodos aplicados.
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Los resultados se presentan mediante tablas, figuras y narrativas explicativas,
acompanadas de una interpretacion analitica que integra los hallazgos cuantitativos y
cualitativos. Esta integracion permitido corroborar la hipdtesis planteada y valorar la
incidencia de los métodos de ensefianza activos en la mejora de los aprendizajes y en el
desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales vinculadas a la
robotica educativa.

En sintesis, este capitulo constituye el niicleo empirico del estudio, al mostrar como
la aplicacion de estrategias activas (basadas en el principio de aprender haciendo) influyo
significativamente en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes, en comparacion
con los enfoques pasivos centrados en la exposicion teorica.

4.1. Analisis descriptivo de las variables edad, sexo y licenciatura
Tabla §

Estadisticos descriptivos de la variable edad

Media Mediana Moda Desviacion Rango
estandar

30.76 27.00 25° 7.307 26

Los resultados de la Tabla 5 indican que, en promedio, las personas del estudio
tienen alrededor de 30.7 afios, el 50% de los participantes tiene 27 afios o menos, La media
(30.76) es mayor que la mediana (27.00), lo que indica que hay algunas edades altas (valores
extremos) que elevan el promedio, sugiriendo una cola hacia la derecha en la distribucién
de edades. La edad que mas se repite en el grupo es 25 afos, lo que significa que muchos
participantes estan alrededor de esta edad. Las edades se dispersan en promedio £7.31 afios

respecto a la media. Esto muestra que hay una variacion apreciable, pero no excesiva. Las
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edades no estan extremadamente concentradas ni extremadamente dispersas. Un rango de
26 anos indica que hay bastante diversidad generacional. La edad minima es 23 afios, el
maximo es 49, lo cual es relevante para estudios donde la edad podria ser un factor
diferenciador.

La variable edad presenta una distribucion levemente asimétrica hacia la derecha,
con una mayoria de personas en la juventud temprana, pero con presencia de personas
mayores que elevan el promedio. La variabilidad es moderada y el grupo no es homogéneo
en términos etarios.

Tabla 6

Sexo

Frecuencia Porcentaje

F 11 52.4
M 10 47.6
Total 21 100.0

La composicion del grupo en la Tabla 6, sugiere una representatividad equitativa en
términos de género, lo cual favorece la validez de los resultados al no existir una
predominancia significativa de uno sobre otro. En el contexto de la investigacion sobre el
impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en la robotica educativa, esta
paridad de género es relevante; ya que permite analizar posibles diferencias en la
apropiacion tecnoldgica y en el desarrollo de competencias digitales sin sesgos de

participacion.
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Tabla 7

Licenciatura

Frecuencia  Porcentaje

Inglés 6 28.5
Educacion Fisica 4 19.0
Turismo ecoldgico 2 9.5
Finanzas 1 4.8
Negocios internacionales 1 4.8
Administracion de 1 4.8
Empresas

Recursos Naturales 1 4.8
Matematicas 1 4.8
Otras 4 19.0
Total 21 100.0

En la Tabla 7 se aprecia que la diversidad de programas académicos representados
evidencia que los participantes provienen de distintas areas del conocimiento, lo que
enriquece el andlisis del estudio. Esta heterogeneidad disciplinaria permite observar como
los métodos de ensefianza activos y pasivos en la robdtica educativa impactan a estudiantes
con diferentes perfiles formativos (desde humanisticos y pedagdgicos hasta técnicos y
administrativos). Esta pluralidad de campos formativos fortalece la validez del estudio al
permitir contrastar la eficacia de los métodos de ensefianza en roboética educativa desde
distintas perspectivas académicas, favoreciendo una comprension integral de su impacto en
el desarrollo de competencias tecnoldgicas y digitales.

4.2. Analisis del objetivo 1: Identificar las competencias digitales que poseen los
estudiantes del programa

Antes de analizar los resultados del pretest y postest de robotica educativa, se
considerd pertinente identificar el nivel de competencias digitales que poseian los

estudiantes al inicio del estudio, dado que estas constituyen una variable interviniente en el
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proceso de aprendizaje tecnologico. El cuestionario de competencias digitales aplicado
(compuesto por veinte items distribuidos en cinco dimensiones) permitid evaluar los
conocimientos, habilidades y actitudes relacionados con el uso de tecnologias digitales en
contextos académicos.

Las dimensiones evaluadas fueron: (1) Alfabetizacion digital bésica, (2)
Comunicacién y colaboracion digital, (3) Creacidon de contenidos digitales, (4) Seguridad
digital y (5) Solucion de problemas técnicos. Cada item fue valorado mediante una escala
tipo Likert de cuatro niveles (Nunca, Rara vez, A menudo, Siempre), lo que permitio
describir el grado de dominio tecnolédgico de los participantes.

El andlisis de los resultados se presenta a través de tablas de frecuencias agrupadas
por dimensidn, con el propdsito de evidenciar las tendencias generales y los niveles de
competencia predominantes entre los 21 estudiantes participantes del Programa de Media
Diversificada. Posteriormente, se ofrece una interpretacion analitica de los hallazgos,
destacando los puntos fuertes y las areas de mejora en el desarrollo de las competencias
digitales iniciales, las cuales condicionan la interaccion de los estudiantes con entornos de
simulacion y programacion como Arduino y Tinkercad.

Tabla 8

Dimension 1: Alfabetizacion Digital Basica

Frecuencia Porcentaje

Vialido  Siempre 17 81.0
A menudo 4 19.0
Total 21 100.0

Los datos de la Tabla 8 indican que el 81.0% de los estudiantes respondio6 “Siempre”

al uso de herramientas digitales basicas (procesadores de texto, hojas de calculo, navegacion
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web y plataformas educativas), mientras que el 19.0% manifestd hacerlo “A menudo”. No
se registraron respuestas en las categorias inferiores (“rara vez” o “nunca”), lo que evidencia
un dominio generalizado en esta dimension.

Estos resultados reflejan que la mayoria de los participantes posee un alto nivel de
alfabetizacion digital basica, lo que implica que utilizan con regularidad programas de
ofimatica, recursos en linea y entornos virtuales de aprendizaje. Este dominio inicial es
fundamental para el desarrollo de las demas competencias digitales; ya que constituye la
base sobre la cual se construyen habilidades mas complejas como la creacion de contenidos,
la colaboracion digital y la resolucion de problemas técnicos.

En el contexto del estudio (centrado en el impacto de los métodos de ensefianza en
la robodtica educativa), un alto nivel de alfabetizacion digital facilita la adaptacion a entornos
tecnologicos como Arduino y Tinkercad, asi como, el manejo de plataformas académicas
y materiales de apoyo digital. Por tanto, los resultados de la Dimension 1 muestran que los
estudiantes del Programa de la Media Diversificada de la Universidad Auténoma de
Chiriqui presentan una sélida alfabetizacion digital basica, lo que favorece su desempefio
en actividades de aprendizaje mediadas por tecnologia y contribuye a la efectividad de los
métodos activos aplicados en la ensefanza de la robdtica educativa.

Tabla 9

Dimension 2: Comunicacion y colaboracion digital

Frecuencia Porcentaje

Siempre 15 71.4
A menudo 6 28.6
Total 21 100.0
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Los resultados de la Tabla 9 muestran que 15 estudiantes (71.4%) manifestaron
“Siempre” emplear herramientas digitales para comunicarse y colaborar en entornos
académicos, mientras que 6 estudiantes (28.6%) indicaron hacerlo “A menudo”. Ninguno
de los participantes selecciono categorias inferiores, lo que sugiere un dominio generalizado
en esta dimension. Estos datos evidencian que la gran mayoria de los estudiantes mantiene
un uso constante de plataformas digitales colaborativas, como correos electronicos,
aplicaciones de videoconferencia (Zoom, Teams), espacios de trabajo compartidos (Google
Drive) y redes académicas. Este comportamiento refleja una cultura digital activa, orientada
a la interaccion, la cooperacion y el trabajo en equipo, aspectos esenciales para el desarrollo
de competencias del siglo XXI.

En el marco del estudio sobre el impacto de los métodos de ensenanza activos y
pasivos en la roboética educativa, este resultado cobra especial relevancia, ya que la
comunicacion y colaboracion digital son pilares de las metodologias activas. La capacidad
de coordinar tareas, compartir informacion y resolver problemas en entornos digitales
potencia el aprendizaje colaborativo y favorece el trabajo en proyectos grupales de robdtica.

La Dimension 2 revela que los estudiantes presentan altos niveles de competencia
en comunicacion y colaboracion digital, lo que fortalece su desempeiio en entornos
tecnoldgicos y en experiencias educativas basadas en el trabajo cooperativo. Este hallazgo
confirma que el grupo posee las habilidades necesarias para interactuar eficazmente en
actividades colaborativas propias de la robodtica educativa, facilitando la implementacion

exitosa de los métodos de ensefianza activos.
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Tabla 10

Dimension 3: Creacion de contenidos digitales

Frecuencia Porcentaje

Siempre 18 85.7
Valido A menudo 3 14.3
Total 21 100.0

Los resultados de la Tabla 10 muestran que 18 estudiantes (85.7%) indicaron
“Siempre” crear contenidos digitales; mientras que 3 estudiantes (14.3%) sefalaron hacerlo
“A menudo”. No se registraron respuestas en las categorias inferiores, lo que evidencia un
dominio muy alto en esta dimension. Estos datos reflejan que la mayoria de los participantes
poseen una competencia consolidada en la produccion de materiales digitales, tales como
presentaciones, documentos multimedia, videos, infografias o recursos interactivos. Este
nivel elevado de habilidad demuestra que los estudiantes no solo consumen informacién
digital, sino que también la transforman y generan contenido propio, aplicando principios
de disefio, comunicacion y respeto por los derechos de autor.

En el contexto de la investigacion sobre los métodos de ensefianza en robotica
educativa, esta capacidad de creacion digital constituye un requisito fundamental para el
aprendizaje activo, pues permite a los estudiantes documentar procesos, disefiar proyectos
y comunicar resultados de manera creativa y efectiva. Ademads, el dominio en esta area
favorece la integracion de la robotica con herramientas tecnoldgicas y plataformas de
simulacion como Arduino IDE o Tinkercad, facilitando la expresion de ideas innovadoras.
La Dimension 3 evidencia un alto nivel de competencia en la creacion de contenidos
digitales entre los estudiantes del Programa de la Media Diversificada. Este resultado

sugiere que el grupo estd preparado para participar en entornos educativos
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tecnologicamente avanzados y que dispone de las habilidades necesarias para aplicar
metodologias activas centradas en la produccion, innovacion y comunicacion digital,
elementos esenciales en el aprendizaje de la robdtica educativa.

Tabla 11

Dimension 4: Seguridad digital

Frecuencia Porcentaje

Siempre 18 85.7
A menudo 3 14.3
Total 21 100.0

Los resultados de la Tabla 11 muestran que 18 estudiantes (85.7%) manifestaron
“Siempre” aplicar buenas practicas de seguridad digital; mientras que 3 estudiantes (14.3%)
lo hacen “A menudo”. No se registraron respuestas en niveles inferiores, lo que refleja un
comportamiento generalizado de proteccion y responsabilidad en el uso de entornos
digitales. Estos datos evidencian que los participantes presentan un alto nivel de conciencia
y competencia en materia de seguridad digital, lo cual incluye el uso de contrasefias seguras,
la verificacion de fuentes, la proteccion de datos personales y la identificacion de riesgos
como virus o fraudes en linea. Esta actitud responsable es esencial en el contexto
académico, donde el uso constante de plataformas digitales requiere precaucion y criterio
ético.

En relacion con la ensenanza de la robotica educativa, la seguridad digital adquiere
especial relevancia; ya que los estudiantes manipulan software, entornos de simulacion y
recursos en linea que pueden implicar el manejo de datos personales o descargas de

componentes digitales. Mantener una conducta segura y critica frente a la informacion
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garantiza un uso responsable de la tecnologia, condicion necesaria para el aprendizaje
autébnomo y ético promovido por los métodos activos.

La Dimension 4 confirma que los estudiantes del Programa de la Media
Diversificada poseen un alto nivel de competencia en seguridad digital, demostrando
habitos de proteccion, privacidad y responsabilidad tecnologica. Este resultado fortalece la
viabilidad del uso de metodologias activas en robotica educativa; ya que el grupo cuenta
con una base solida para interactuar de manera segura y ética en entornos digitales de
aprendizaje.

Tabla 12

Dimension 5: Solucion de problemas técnicos

Frecuencia Porcentaje

Siempre 15 71.4
A 6 28.6
Menudo ’

Total 21 100.0

Los datos de la tabla 12 indican que 15 estudiantes (71.4%) manifestaron “Siempre”
aplicar estrategias para resolver problemas técnicos relacionados con el uso de software o
hardware, mientras que 6 estudiantes (28.6%) sefialaron hacerlo “A menudo”. No se
registraron respuestas en las categorias inferiores, lo que refleja un alto nivel de autonomia
tecnoldgica en la mayoria del grupo. Estos resultados evidencian que los estudiantes poseen
habilidades consolidadas para enfrentar y solucionar dificultades técnicas, como fallas en
programas, errores de conexion o ajustes en sistemas operativos. Ademds, demuestran

iniciativa al buscar tutoriales, actualizar software y explorar nuevas herramientas digitales.
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Esta capacidad de autogestion tecnologica constituye una competencia clave para
desenvolverse en entornos de aprendizaje mediados por la tecnologia.

En el contexto de la robotica educativa, la solucidon de problemas técnicos es una
competencia esencial; puesto que el aprendizaje implica procesos de ensayo y error,
depuracion de codigo, correccion de fallas en simulaciones y ajustes de componentes
electronicos. Los resultados sugieren que los estudiantes estan preparados para afrontar
estos retos con actitud proactiva y pensamiento logico, lo cual favorece la implementacion
de métodos de ensefianza activos, como el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje
colaborativo.

La Dimension 5 revela que los estudiantes presentan un alto nivel de competencia
en la resolucion de problemas técnicos, evidenciando autonomia, pensamiento critico y
capacidad para aprender de manera independiente. Este dominio técnico fortalece su
desempefio en la robdtica educativa; ya que les permite identificar, analizar y resolver
imprevistos durante el desarrollo de proyectos, consolidando, asi, los objetivos de
aprendizaje propuestos en las metodologias activas.

4.2.1. Andlisis e interpretacion global de la variable: Competencias Digitales

La variable Competencias Digitales estuvo conformada por cinco dimensiones:
Alfabetizacion digital basica, Comunicacion y colaboracion digital, Creacion de contenidos
digitales, Seguridad digital y Solucion de problemas técnicos. Estas dimensiones
permitieron obtener una vision integral del nivel de dominio tecnologico que poseen los
estudiantes del Programa de la Media Diversificada de la Universidad Auténoma de

Chiriqui que se reflejan en la Tabla 13.



95

Tabla 13

Resumen de resultados de la variable Competencias Digitales

. g Alternativa . . Nivel de

Dimension . Frecuencia Porcentaje ..
predominante dominio

1 . Alfabetlzacmn digital Siempre 17 81.0% Alto

basica

2.Comunicacion y . o

colaboracion digital Siempre 15 T1.4% Alto

3.Creacion de . o

contenidos digitales Siempre 18 85.7% Alto

4. Seguridad digital Siempre 18 85.7% Alto

5. Solucion —de Siempre 15 71.4% Alto

problemas técnicos

Promedio general — — 79.0% Alto

Fuente: (Sanchez, G. 2025) a partir de los datos del cuestionario sobre competencias
digitales.

Los resultados promedios reflejan un 79.0% de respuestas en la categoria
“Siempre”, lo que confirma un nivel alto de competencias digitales en el grupo participante.
Las dimensiones mas fortalecidas son Creacion de contenidos digitales y Seguridad digital
(ambas con 85.7%), seguidas de Alfabetizacion digital basica (81.0%), mientras que
Comunicacién y colaboracion digital y Solucion de problemas técnicos obtuvieron 71.4%,
también dentro del rango alto. Esta tendencia homogénea indica que los estudiantes poseen
habilidades digitales solidas y equilibradas, con un dominio técnico, comunicativo y ético
que les permite desenvolverse eficazmente en entornos educativos mediados por tecnologia.

En el contexto del estudio, estos resultados constituyen una base favorable para el
aprendizaje de la robdtica educativa; ya que las competencias digitales son un requisito
esencial para comprender y aplicar métodos de ensefianza activos orientados al uso de

plataformas de simulacidn, programacion y disefio.
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4.3. Analisis del objetivo 2: Determinar el nivel de conocimientos de los estudiantes
sobre robotica educativa mediante pretest y postest

Con el proposito de evaluar el efecto de los métodos de ensefanza activos y pasivos
en el aprendizaje de la robotica educativa, se aplico una prueba pretest al inicio del proceso
formativo y una prueba postest al finalizar la intervencion didactica. Ambas pruebas
estuvieron compuestas por 25 items distribuidos en tres dimensiones: cognitiva,
procedimental y actitudinal. Los resultados se analizaron mediante estadistica descriptiva
(media y desviacion estandar) e inferencial (prueba t de Student para muestras
relacionadas), con el fin de identificar diferencias significativas entre los niveles iniciales y
finales de aprendizaje. El nivel de significancia adoptado fue p < 0.05.
Tabla 14

Comparacion de medias entre pretest y postest por dimension

Dimension Media — Desv.  Media — Desv. ¢ p Interpretacion
Pretest Est. Postest Est. calculada (Sig.) P

Cognitiva 1333 4673 2286 4973  -7.947  0op Diferencia
significativa

Procedimental 1371 6412 2595 5962 -11.379 oo Diferencia
significativa

Actitudinal 3276 8602 3895 8529 4226 000 Diferencia
significativa

Promedio 1993 656 2925 648  -7.850 00 Diferencia
global significativa

Fuente: (Sanchez, G. 2025) con datos procesados en SPSS v.23.

La Tabla 14 presenta la comparacion de medias obtenidas en el pretest y el postest
para las tres dimensiones del aprendizaje de la robotica educativa: cognitiva, procedimental
y actitudinal. Los resultados permiten evidenciar los cambios ocurridos en el nivel de
conocimientos, habilidades y actitudes de los estudiantes tras la aplicacion de los métodos

de ensefanza implementados.



97

En la dimension cognitiva, la media paso de 13.33 en el pretest a 22.86 en el postest,
con una diferencia de 9.53 puntos. Este aumento es estadisticamente significativo (t =
=7.947; p =.000 < .05) y refleja una mejora sustancial en los conocimientos tedricos sobre
robotica, electronica y programacion. Los estudiantes demostraron una comprension mas
solida de conceptos clave como sensores, actuadores, pines analogicos y digitales, y
estructuras de control, lo que evidencia la efectividad de las estrategias activas centradas en
la experimentacion.

En la dimension procedimental, el incremento fue ain mas notable: la media paso
de 13.71 a 25.95, con una diferencia de 12.24 puntos. La prueba t (—11.379; p = .000)
confirma una diferencia altamente significativa, lo que indica un desarrollo considerable en
las habilidades practicas de disefo, simulacidon y construccidon de proyectos con Arduino y
Tinkercad. Los estudiantes mostraron mayor autonomia para ensamblar circuitos,
programar prototipos y corregir errores, consolidando, asi, el principio del aprender
haciendo propio de las metodologias activas.

En la dimension actitudinal, la media se incrementé de 32.76 a 38.95, con una
diferencia de 6.19 puntos y un resultado también significativo (t = —4.226; p = .000). Este
hallazgo revela un fortalecimiento en la motivacion, creatividad y disposicion hacia el
trabajo colaborativo, asi como, una mayor confianza y perseverancia frente a los retos
técnicos. Aunque, el cambio en esta dimension es menor en magnitud respecto a las otras,
su significancia estadistica confirma una mejora real en las actitudes y valores asociados al
aprendizaje de la robodtica educativa.

De forma global, la media total del grupo aumenté de 19.93 a 29.25, con una

diferencia de 9.32 puntos (t =—7.850; p = .000), evidenciando un progreso generalizado en
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el desempenio de los estudiantes tras la intervencion pedagogica. La consistencia de los
resultados en las tres dimensiones demuestra que, el uso de métodos de ensefianza activos,
basados en la practica, la colaboracion y la resolucion de problemas, tuvo un impacto
significativo y positivo en el aprendizaje de la roboética educativa. En consecuencia, se
rechaza la hipotesis nula (Ho) que planteaba la inexistencia de diferencias entre los
resultados del pretest y postest, y se acepta la hipotesis alternativa (H:), la cual sostiene que
los métodos de ensefianza implementados incrementaron de manera significativa los niveles
de conocimiento y desempefio de los estudiantes.

Estos resultados coinciden con los hallazgos de Ledn (2019), Nifio (2018) y
Gutiérrez (2022), quienes demostraron que las metodologias activas favorecen la
comprension conceptual, el desarrollo de habilidades técnicas y la motivacion estudiantil.
En sintesis, los datos confirman que el enfoque pedagdgico aplicado resultd eficaz para
fortalecer el aprendizaje integral en robdtica educativa, integrando de forma coherente las
dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal.

4.4. Analisis del objetivo 3: Explorar como perciben los estudiantes la efectividad de
los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica
educativa.

Con el proposito de profundizar en la comprension del impacto pedagogico de los
métodos de ensefianza implementados, se realizd un grupo focal con ocho estudiantes
participantes del estudio, una vez culminada la fase experimental del curso de robotica
educativa. Esta técnica cualitativa permitié recoger las percepciones, valoraciones y
experiencias de los estudiantes respecto a la efectividad de los métodos activos y pasivos

en su proceso de aprendizaje. El grupo focal buscé identificar como los estudiantes
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experimentaron el aprendizaje a través de la practica con Arduino y Tinkercad, asi como
las ventajas, limitaciones y desafios observados en comparacion con las clases expositivas
y demostrativas. Ademas, se exploraron las competencias desarrolladas (cognitivas,
procedimentales y actitudinales) y las condiciones contextuales que facilitaron o
dificultaron la implementacion de los métodos.

En conjunto, los testimonios obtenidos proporcionaron una vision interpretativa
complementaria a los resultados cuantitativos del pretest y postest, permitiendo comprender
desde la voz de los propios estudiantes como la aplicacion del enfoque activo influyd en su
motivacion, comprension conceptual y desempefio préactico en la robdtica educativa.

4.4.1. Analisis e interpretacion de datos cualitativos: Grupo focal.

Para el andlisis e interpretacion de los datos cualitativos se escogieron diferentes
categorias, atendiendo los dos temas principales planteados en la investigacion: Métodos
de ensefianza y aprendizaje de la robdtica educativa. En cada categoria se discriminaron
una serie de subcategorias, respondiendo a indicadores aportados por los distintos
informantes y vinculados directamente con los temas principales seleccionados de
antemano, tal como se detallan en la tabla 15, lo cual le permiti6 al investigador hacer
manejable el cumulo de informacion recogida durante la investigacion y presentar los

resultados en funcion de los objetivos propuestos.



Tabla 15

Categorias y subcategorias

100

Pregunta del grupo focal (Categoria

principal)

Subcategorias

1. Experiencias de aprendizaje con

métodos de ensenanza activos y pasivos.

2. Aspectos que facilitan el aprendizaje de
la robotica educativa en los métodos

activos /pasivos.
3. Influencia de los métodos activos y

pasivos en el desarrollo de competencias.

4.Ventajas y desventajas de los métodos

activos frente a los pasivos.

5.Modelo ideal para aprender robotica

educativa

a) Aprender haciendo

b) Significatividad del aprendizaje

¢) Rol del docente como facilitador

d) Satisfaccion y motivacion

a) Practica y experimentacion

b) Proyectos colaborativos

c) Base tedrica y contextual

d) Recursos didacticos y guias

a) Competencia cognitiva

b) Competencia procedimental

c¢) Competencia actitudinal

d) Aprendizaje aplicado

a) Ventajas pedagdgicas de los métodos
activos

b) Limitaciones de los métodos pasivos
c¢) Factores contextuales limitantes

d) Necesidad de capacitacion docente
a) Integracion de teoria y practica

b) Aprendizaje colaborativo e inclusivo
¢) Innovacion y creatividad

d) Rol transformador del docente

En lo que respecta a la presentacion de los resultados e interpretacion del grupo

focal, se hizo el andlisis desde la perspectiva de las diferentes categorias, adentrandose en
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las respectivas subcategorias definidas, tal como se especifica a continuacion en la Tabla

16.



Tabla 16

102

Categorias y subcategorias emergentes del grupo focal sobre la percepcion de los métodos de enserianza en la robotica educativa

Pregunta del grupo
focal (Categoria
principal)

Subcategorias
emergentes

Definicion conceptual de la subcategoria

Citas textuales representativas

1. Experiencias de
aprendizaje con
métodos de
ensefianza activos y
pasivos

2. Aspectos que
facilitan el
aprendizaje de la
robotica educativa

a) Aprender haciendo

b) Significatividad
del aprendizaje

¢) Rol del docente
como facilitador

d) Satisfaccion y
motivacion

a) Practicay
experimentacion

b) Proyectos
colaborativos ¢) Base
tedrica contextual

Aprender haciendo: Forma de aprendizaje
donde el conocimiento se construye mediante

la practica y la resolucion de problemas reales.

Significatividad del aprendizaje: Valor que
el estudiante atribuye cuando vincula teoria y
practica, comprendiendo el sentido del
conocimiento.

Rol del docente como facilitador: Funcion
del profesor como guia y mediador del
aprendizaje activo.

Satisfaccion y motivacion: Disposicion
positiva del estudiante ante experiencias
practicas y colaborativas.

Practica y experimentacion: Proceso de
aprendizaje basado en el ensayo y error que
permite la comprension a través de la accion.

Proyectos colaborativos: Actividades
grupales donde docentes y estudiantes disefian
y ejecutan soluciones tecnologicas.

“Aprender haciendo es mucho mejor.” (P1)
“El facilitador se integra mas a fondo.” (P3)
“Cometer errores me enriquece mas.” (P4)

“El ensayo y error te permite corregir y
perfeccionar.” (P1) “El profesor y el alumno
aprenden juntos.” (P3) “Tener la base
contextual para ponerlo en practica.” (P4)
“Necesitas una base y seguir el manual.” (P2)
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3. Influencia de los
métodos de
ensefianza en el
desarrollo de
competencias

4. Ventajas y
desventajas
percibidas de los
métodos activos
frente a los pasivos

d) Recursos
didacticos y guias

a) Competencia
cognitiva

b) Competencia
procedimental

¢) Competencia
actitudinal d)
Aprendizaje aplicado

a) Ventajas
pedagodgicas de los
métodos activos

b) Limitaciones de
los métodos pasivos

¢) Factores
contextuales
limitantes

Base tedrica contextual: Conocimientos
conceptuales que sustentan la aplicacion
practica.

Recursos didacticos y guias: Materiales y
herramientas de apoyo que orientan la
ejecucion de las tareas.

Competencia cognitiva: Comprension teorica
de la robotica, la electronica y la
programacion. Competencia procedimental:
Habilidad para aplicar los conocimientos en la
simulacion, disefio y construccion de
prototipos.

Competencia actitudinal: Actitudes positivas
hacia la creatividad, colaboracion y resolucion
de problemas.

Aprendizaje aplicado: Capacidad de
transferir lo aprendido a contextos reales.

Ventajas pedagégicas: Beneficios del
aprendizaje activo, como la motivacion, la
creatividad y la aplicacién de conocimientos.

Limitaciones de los métodos pasivos:
Restricciones derivadas de la ensefianza
centrada en el docente y la baja participacion.

Factores contextuales limitantes:
Dificultades institucionales (tiempo, recursos,
politicas) que obstaculizan la practica.

“El método pasivo me permiti6é conocer lo
basico, pero no la practica.” (P1) “La
universidad te prepara para saber de memoria,
pero no a la practica.” (P1) “El profesor debe
ensenar acorde a los nuevos cambios.” (P2)
“La materia teorica es solo un pantallazo.”
(P3)

“Aplicar todos los sentidos y habilidades se
afianzan cuando se pone en practica.” (P5)
“Los proyectos son costosos y dificiles de
incluir en escuelas publicas.” (P5) “El factor
tiempo es una desventaja.” (P1) “Se debe
capacitar al docente.” (P8)
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5. Modelo ideal
para aprender
robotica educativa

d) Necesidad de
capacitacion docente

a) Integracion teoria—
practica

b) Aprendizaje
colaborativo e
inclusivo ¢)
Innovaciéon y
creatividad

d) Rol transformador
del docente

Capacitacion docente: Necesidad de
actualizacion permanente del profesorado en
metodologias activas.

Integracion teoria—practica: Equilibrio entre
la explicacion conceptual y la ejecucion
practica de proyectos.

Aprendizaje colaborativo e inclusivo:
Participacion activa y equitativa de todos los
estudiantes en proyectos comunes.

Innovacion y creatividad: Propuestas que
estimulan la imaginacion y el pensamiento
divergente.

Rol transformador del docente:
Compromiso del profesor en actualizarse y
promover metodologias activas.

“Incluir la teoria con la practica, que sean
clases dinamicas.” (P2) “Incluir areas remotas
para proyectos multidisciplinarios.” (P1) “A
los estudiantes les gusta hacerlo practico y no
solo teoria.” (P3) “Nosotros como docentes
podemos hacer ese cambio.” (P2)
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continuacion, se presenta la interpretacion analitica de los hallazgos obtenidos.

Pregunta 1. Experiencias de aprendizaje con métodos de ensefianza activos y pasivos

Los testimonios evidencian una marcada preferencia por los métodos activos,
caracterizados por el principio de “aprender haciendo”. Los estudiantes afirmaron que la
practica directa, la experimentacion y el trabajo colaborativo les permiten comprender
mejor los contenidos de la robdtica. En contraposicion, los métodos pasivos fueron
percibidos como menos efectivos, por su enfoque centrado en la transmision del

conocimiento y la escasa participacion del estudiante.

En esta categoria emergieron cuatro subcategorias: aprender haciendo,
significatividad del aprendizaje, rol del docente como facilitador y satisfaccion y
motivacion. Las expresiones “aprende mas rapido, aprender haciendo es mucho mejor”™
(P1) y “el facilitador se integra mas a fondo” (P3) revelan que los estudiantes valoran el
caracter experiencial de los métodos activos y el acompafiamiento docente como guia, mas

que como expositor.

Estos hallazgos se alinean con los fundamentos del constructivismo y el aprendizaje
experiencial de Kolb (1984), segtin los cuales el conocimiento se consolida; a través de la
accion y la reflexion. El aprendizaje practico fomenta la autonomia, el pensamiento critico
y la comprension significativa, confirmando la eficacia pedagogica del enfoque activo en

la robotica educativa.

Pregunta 2. Aspectos que facilitan el aprendizaje de la robética educativa

Los estudiantes identificaron como factores esenciales para su aprendizaje la

practica constante, el ensayo y error, la base tedrica previa, el trabajo colaborativo y el uso
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de recursos didacticos. Las afirmaciones ‘“el ensayo y error permite corregir y
perfeccionar” (P1)y “creando proyectos, el profesor y el alumno aprenden juntos” (P3)
reflejan que el aprendizaje se potencia cuando el estudiante puede experimentar y construir

su propio conocimiento acompaifiado por el docente.

Las subcategorias de esta pregunta (practica y experimentacion, proyectos
colaborativos, base tedrica contextual y recursos didacticos y guias) expresan la importancia
de la integracion entre teoria y practica. Este hallazgo concuerda con el enfoque aprendizaje
basado en proyectos (ABP), descrito por Lira Limo (2024), donde los estudiantes adquieren
competencias mediante la resolucion de retos reales y la construccion conjunta de

soluciones.

La practica guiada y el trabajo en equipo fortalecen la comprension conceptual y
procedimental, al tiempo que promueven la cooperacion, el liderazgo y la autoconfianza,

dimensiones esenciales para el aprendizaje significativo en entornos tecnoldgicos.

Pregunta 3. Influencia de los métodos de ensefianza en el desarrollo de competencias

Los participantes reconocieron que los métodos activos favorecen el desarrollo
integral de las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales; mientras que los
métodos pasivos se limitan a la transmision de conocimientos tedricos. Uno de los
estudiantes expreso: “La universidad te prepara para saber de memoria, pero no a la

practica.” (P1), enfatizando la necesidad de vincular la teoria con la accion.

Las subcategorias emergentes fueron: competencia cognitiva, competencia
procedimental, competencia actitudinal y aprendizaje aplicado. La evidencia demuestra que

los estudiantes lograron comprender mejor los conceptos de robotica, desarrollar
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habilidades en el uso de Arduino y Tinkercad, y fortalecer actitudes de perseverancia y

trabajo colaborativo.

Este resultado guarda coherencia con los hallazgos de Leon (2019) y Nifio (2018),
quienes demostraron que la participacion activa en talleres de robdtica potencia la
comprension conceptual, la creatividad y la resolucion de problemas. Desde el punto de
vista tedrico, se observa la concrecion del principio construccionista de Papert (1993),
donde el estudiante “piensa con las manos” y consolida el conocimiento a través de la

creacion de artefactos significativos.

Pregunta 4. Ventajas y desventajas percibidas de los métodos activos frente a los

pasivos.

Los estudiantes destacaron multiples ventajas de los métodos activos, tales como el
aprendizaje significativo, la motivacion, la aplicacion practica de conocimientos y la
creatividad. Sin embargo, también, sefialaron limitaciones contextuales vinculadas al

tiempo, los recursos y la capacitacion docente.

Las subcategorias que surgieron fueron: ventajas pedagogicas de los métodos
activos, limitaciones de los métodos pasivos, factores contextuales limitantes y necesidad
de capacitacion docente. Testimonios como “Aplicar todos los sentidos y habilidades se
afianzan cuando se pone en practica” (P5)y “Los proyectos electronicos son costosos y se
hace dificil incluirlos en las escuelas publicas” (P5) evidencian una comprension critica

del entorno educativo.

En la interpretacion de estos hallazgos, se observa que el aprendizaje activo

promueve la motivacion intrinseca (Deci y Ryan, 2000) y genera experiencias
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significativas, pero requiere de condiciones institucionales favorables. El rol del docente,
nuevamente, aparece como un elemento decisivo: su formacion y actualizacion tecnologica

son esenciales para garantizar la sostenibilidad del modelo activo en contextos reales.

Pregunta 5. Modelo ideal para aprender roboética educativa

Al reflexionar sobre un modelo ideal, los estudiantes propusieron integrar lo mejor
de ambos enfoques: la estructura tedrica de los métodos pasivos y la dindmica practica y
participativa de los métodos activos. Este modelo hibrido incluiria proyectos colaborativos,

competencias, clases dinamicas y una mayor inclusion de areas y estudiantes.

Las subcategorias emergentes (integracion teoria-practica, aprendizaje colaborativo
e inclusivo, innovacién y creatividad, y rol transformador del docente) reflejan una vision
constructiva de la ensefianza. Las frases “Clases mds dinamicas y proyectos practicos” (P2)
y “Nosotros como docentes podemos hacer ese cambio actualizandonos” (P2) muestran
que los estudiantes conciben la docencia como un proceso de cambio continuo y

compartido.

Este modelo propuesto coincide con las metodologias hibridas descritas por
Gonzalez (2021) y Molano Garcia (2025), en las que la robotica se concibe como un espacio
de convergencia entre teoria, practica y creatividad. Se reafirma, asi, la pertinencia del
enfoque “Aprender Haciendo”, que combina la exploracion experimental con la reflexion

critica y la colaboracion.

El analisis del grupo focal permitié comprender que los estudiantes perciben los
métodos de ensefianza activos como estrategias altamente efectivas para el aprendizaje de

la robotica educativa, ya que promueven la participacion, la creatividad, la motivacion y el
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desarrollo de competencias integrales. La practica con herramientas como Arduino y
Tinkercad fue considerada la experiencia mas significativa del proceso formativo, al

facilitar la comprension de los conceptos y su aplicacidon en contextos reales.

En contraste, los métodos pasivos se reconocen como complementarios, Utiles para
introducir contenidos teoricos, pero insuficientes para consolidar aprendizajes profundos.
Los factores institucionales (como la falta de tiempo, recursos y capacitacion docente) se
identifican como desafios a superar para la consolidacién del enfoque activo. En conjunto,
los resultados cualitativos reafirman los hallazgos cuantitativos del pretest y postest,
confirmando que la metodologia activa “Aprender Haciendo” no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también transforma la actitud y la motivaciéon de los estudiantes,
alineandose con los principios del constructivismo, el aprendizaje significativo (Ausubel,
1983) y el aprendizaje experiencial (Kolb, 1984). Estos resultados sustentan la validez de
la hipotesis planteada y aportan evidencia empirica de que los métodos de ensefianza activos
constituyen un medio eficaz para el desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales

y actitudinales en el aprendizaje de la roboética educativa.

4.5. Discusion de los resultados

La discusion de los resultados constituye la sintesis interpretativa que integra los
hallazgos empiricos obtenidos en la fase cuantitativa y cualitativa con los fundamentos
tedricos que sustentan la investigacion. El proposito de este apartado es contrastar los
resultados del estudio con la literatura revisada y valorar el grado en que los métodos de
ensefianza activos y pasivos incidieron en el aprendizaje de la robotica educativa en sus tres

dimensiones: cognitiva, procedimental y actitudinal.



110

4.5.1. Discusion general del impacto de los métodos de ensefianza

Los resultados evidenciaron diferencias estadisticamente significativas entre las
puntuaciones del pretest y el postest en todas las dimensiones del aprendizaje (p = .000),
confirmando que los métodos de ensenanza activos produjeron mejoras sustanciales en los
conocimientos, habilidades y actitudes de los estudiantes. Este hallazgo corrobora la
hipétesis de investigacion (Hi), que planteaba que los métodos activos generan un impacto
significativamente mayor en el aprendizaje de la robotica educativa en comparacion con los

métodos pasivos.

El incremento global de 9.32 puntos entre el pretest y el postest demuestra que la
estrategia activa basada en el principio “Aprender Haciendo” estimuld la comprension
conceptual, la préactica autdbnoma y la motivacion intrinseca de los participantes. Este
resultado se alinea con lo expuesto por Ledn (2019) y Nino (2018), quienes demostraron
que la robotica educativa, cuando se ensefia mediante metodologias activas, potencia el

aprendizaje significativo, el pensamiento logico y la resolucion de problemas.

Asimismo, los resultados respaldan los postulados teoéricos del constructivismo
(Piaget, 1970) y del construccionismo (Papert, 1993), segtn los cuales el conocimiento se
construye activamente a través de la manipulacion y la creacion de artefactos tangibles. El
trabajo con Arduino y Tinkercad permitio a los estudiantes “pensar con las manos”,

fortaleciendo el vinculo entre teoria y practica.

4.5.2. Discusion por dimensiones del aprendizaje
4.5.2.1. Dimension cognitiva. El aumento de 13.33 a 22.86 puntos en la dimensién

cognitiva refleja que los estudiantes lograron comprender de manera mas profunda los
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fundamentos de la robdtica, la electronica y la programacion. Este resultado concuerda con
los estudios de Gutiérrez (2022) y Escobar (2021), quienes comprobaron que la integracion
de objetos virtuales de aprendizaje y simuladores digitales favorece la comprension

conceptual al permitir la experimentacion controlada.

La evidencia confirma que, el aprendizaje teérico se consolida cuando se articula
con experiencias practicas, lo cual valida los principios del aprendizaje significativo de
Ausubel (1983). De igual forma, los métodos pasivos, aunque limitados, aportaron
estructura conceptual en la fase inicial del proceso, sirviendo de base para la posterior

aplicacion practica.

4.5.2.2.Dimension procedimental. La mejora de 12.24 puntos en la dimension
procedimental demuestra un desarrollo notable de las habilidades técnicas y de disefio en
los estudiantes. La manipulacion de circuitos, sensores y programas permitié aplicar la
logica de programacion y resolver problemas reales, evidenciando un aprendizaje

experiencial conforme al modelo de Kolb (1984).

Estos hallazgos se relacionan con los de Lira Limo (2024), quien observé que el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) fomenta la autonomia, la creatividad y la capacidad
de innovacion. En este estudio, los estudiantes consolidaron sus habilidades
procedimentales al participar en proyectos colaborativos, aplicando el conocimiento
adquirido para construir prototipos funcionales. Esto demuestra que la accioén practica,

acompafiada de reflexion, constituye el nucleo del aprendizaje de la robética educativa.

4.5.2.3. Dimension actitudinal. La dimension actitudinal también presentd una mejora

significativa (de 32.76 a 38.95 puntos), evidenciando un incremento en la motivacion, la



112

perseveranciay el trabajo colaborativo. Los estudiantes expresaron entusiasmo y sentido de
logro al enfrentar retos tecnolégicos, lo que coincide con los planteamientos de Deci y Ryan

(2000) sobre la motivacion intrinseca en entornos gamificados o de desafio progresivo.

En coherencia con los resultados cualitativos, los testimonios del grupo focal
subrayan que el aprendizaje activo generd6 mayor compromiso y satisfaccion. Los
participantes manifestaron que “aprender haciendo” les permitio sentirse protagonistas de
su propio proceso formativo. Esto demuestra que, los métodos activos no solo impactan en
el rendimiento académico, sino también en las actitudes hacia el aprendizaje, la creatividad

y la colaboracion.

4.5.3. Discusion de las competencias digitales como variable interviniente

El diagnoéstico inicial reveld que los estudiantes poseian un nivel alto de
competencias digitales (79 % en la categoria “Siempre”), especialmente, en creacion de
contenidos y seguridad digital. Este perfil favorecio la eficacia de las metodologias activas,
pues la alfabetizacion digital permitié manejar con solvencia herramientas como Tinkercad
y Arduino IDE. Estos resultados concuerdan con Molano Garcia (2025), quien plantea que
las competencias digitales median la relacion entre los métodos de ensefianza y el
aprendizaje tecnologico. En este sentido, el dominio digital inicial actué como catalizador
del aprendizaje, posibilitando la autonomia y la resolucion de problemas técnicos durante

los proyectos de robdtica.

4.5.4. Discusion de las percepciones estudiantiles
El anélisis cualitativo del grupo focal reveldo que los estudiantes perciben los

métodos activos como mas motivadores, dindmicos y significativos. Las categorias



113

2 ¢

emergentes (“aprendizaje por practica”, “rol facilitador del docente” y “aplicabilidad del
conocimiento”) evidencian una experiencia de aprendizaje transformadora, donde la teoria

cobra sentido a través de la accion.

Los métodos pasivos fueron valorados como necesarios para la introduccion
conceptual, pero insuficientes para la consolidacion del conocimiento practico. Este
equilibrio entre teoria y practica coincide con las propuestas de Gonzalez (2021), quien
plantea la necesidad de modelos hibridos que integren ambas perspectivas pedagogicas para

alcanzar aprendizajes profundos.

Los testimonios, también, sefialaron limitaciones contextuales (escasez de tiempo,
recursos y capacitacion docente), en consonancia con Lee y Porras (2018), quienes
identificaron estos factores como obstaculos recurrentes en la implementacion de la
roboética educativa en Panama. Esto subraya la importancia de politicas institucionales que

fortalezcan la infraestructura tecnoldgica y la formacion continua del profesorado.

4.5.5. Integracion teorica de los hallazgos
Los resultados obtenidos permiten afirmar que la robotica educativa, cuando se
desarrolla bajo un enfoque activo, concreta los postulados de las principales teorias del

aprendizaje contemporaneo:

e Constructivismo: el conocimiento se construye a partir de la interaccion con el
entorno (Piaget, 1970).
e Socioconstructivismo: el trabajo colaborativo potencia el aprendizaje significativo

(Vygotsky, 1978).
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¢ Construccionismo: la creacion de artefactos fisicos o digitales favorece la reflexion
y la metacognicion (Papert, 1993).
e Aprendizaje experiencial: la practica, la observacion y la experimentacion

conforman un ciclo formativo continuo (Kolb, 1984).

De esta manera, el método “Aprender haciendo” aplicado en esta investigacién no
solo mejord los resultados académicos, sino que consolidé un proceso de ensefianza-
aprendizaje integral, coherente con las tendencias internacionales en educacion STEM y

STEAM (Nuiiez, 2023).

4.5.6. Sintesis interpretativa

La convergencia de los resultados cuantitativos y cualitativos permite concluir que
los métodos de ensefianza activos superan ampliamente a los pasivos en el aprendizaje de
la robotica educativa. Estos métodos no solo favorecen el desarrollo cognitivo y técnico,

sino que también estimulan la creatividad, la autonomia y el compromiso estudiantil.

Los métodos pasivos, por su parte, cumplen una funcién complementaria en las fases
iniciales del proceso, brindando la base tedrica necesaria para contextualizar la practica. Sin
embargo, su efectividad disminuye cuando no se acompaian de estrategias experimentales,
colaborativas y reflexivas. Los hallazgos de esta investigacion validan la eficacia del
enfoque activo “Aprender haciendo” y ratifican la necesidad de redisefiar las practicas
docentes en la educacion media diversificada hacia modelos mas participativos, inclusivos

y tecnologicamente integrados.
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4.6. Limitaciones del estudio

A pesar de que la presente investigacion alcanzo los objetivos propuestos y aportod
evidencias empiricas relevantes sobre el impacto de los métodos de ensefianza activos y
pasivos en el aprendizaje de la robotica educativa. Es importante reconocer algunas
limitaciones que condicionaron su alcance y generalizacion. En primer lugar, la
investigacion se desarrolld con una muestra reducida de veintiun (21) estudiantes
pertenecientes al Programa de Docencia Media Diversificada de la Universidad Autonoma
de Chiriqui. Este tamafio muestral, aunque, suficiente para el andlisis exploratorio y la
aplicacion de pruebas estadisticas de comparacion, limita la posibilidad de extrapolar los

resultados a otros contextos educativos o niveles formativos.

En segundo lugar, la disponibilidad limitada de recursos tecnoldgicos y materiales
influyd en la implementacion de las estrategias practicas. Algunos equipos de robdtica y
componentes electronicos fueron compartidos entre los participantes, lo cual restringio el
tiempo de experimentacion individual y el desarrollo de proyectos mas complejos. En tercer
lugar, el tiempo asignado al curso y a la aplicacion de los métodos activos resultd breve
para evaluar el efecto sostenido de la intervencion pedagogica. Los resultados reflejan el
impacto inmediato, pero no permiten determinar el grado de retencion o transferencia del

aprendizaje a mediano o largo plazo.

Finalmente, se debe considerar que el nivel de experiencia del docente-facilitador
en la aplicacion de metodologias activas y en el uso de entornos como Arduino y Tinkercad
puede influir en la eficacia del proceso. La replicabilidad del modelo propuesto requerira
de capacitacion y acompafiamiento docente continuos. Pese a estas limitaciones, el estudio

ofrece una contribucion significativa al campo de la didactica de la robdtica educativa y
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sienta bases solidas para futuras investigaciones con muestras mas amplias, recursos
diversificados y evaluaciones longitudinales que fortalezcan la validez externa del modelo

didactico propuesto.
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CAPITULO V.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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CONCLUSIONES

Una vez culminado con el topico de estudio, sobre todo, considerando los objetivos
de la investigacion, se procede a plantear las siguientes conclusiones:

Con relacion al objetivo especifico: Determinar el nivel de competencias digitales
que poseen los estudiantes al iniciar el seminario.

El diagnoéstico inicial evidencid que, los estudiantes del Programa de la Media
Diversificada poseen un alto nivel de competencias digitales en las cinco dimensiones
evaluadas: alfabetizacion bdésica, comunicacién y colaboracion digital, creacion de
contenidos, seguridad y resolucién de problemas técnicos. En promedio, el 79% de los
participantes manifesto utilizar herramientas digitales “siempre”, lo que refleja un dominio
tecnologico consolidado y homogéneo. Este nivel de competencia digital favorecio la
apropiacion de los métodos activos, al permitir que los estudiantes se desenvolvieran con
autonomia en el uso de plataformas de simulacién y programacion. En consecuencia, las
competencias digitales se confirmaron como un requisito clave y variable interviniente que
potencia el aprendizaje activo en contextos tecnologicos.

Con relacion al objetivo especifico: Determinar el nivel de logro en competencias
investigativas alcanzadas por los estudiantes al culminar el seminario.

La comparacion de medias entre el pretest y el postest demostré diferencias
altamente significativas (p = .000) en todas las dimensiones evaluadas. En la dimension
cognitiva, los estudiantes mostraron un incremento notable en su comprension de conceptos
de robdtica, electronica y programacion. En la dimension procedimental, se evidencid un
desarrollo sobresaliente en el disefio, simulacién y construccion de prototipos mediante

Arduino y Tinkercad, consolidando habilidades técnicas y de resolucion de problemas.
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Finalmente, la dimension actitudinal reveld6 una mejora significativa en la motivacion,
creatividad y disposicion al trabajo colaborativo. Estos resultados confirman que el método
activo permitié un aprendizaje mas profundo, autonomo y significativo que el obtenido con
estrategias pasivas.

Con relacion al objetivo especifico: Explorar como perciben los estudiantes la
efectividad de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de la robotica
educativa.

Las percepciones obtenidas en el grupo focal evidencian que los estudiantes
consideran los métodos activos como mdas motivadores, dinamicos y efectivos que los
pasivos, al promover la participacion, el trabajo en equipo y la aplicacion préctica del
conocimiento. Los participantes destacaron el valor del principio Aprender haciendo, la
integracion teoria-practica y el rol del docente como facilitador. En contraste, los métodos
pasivos fueron reconocidos como tutiles para la introduccion teorica, pero insuficientes para
la comprension y transferencia del aprendizaje. Ademas, se identificaron limitaciones
institucionales (como la falta de tiempo, recursos y capacitacion docente) que condicionan
la plena implementacion de metodologias activas en la educacion panamefa. Estas
percepciones reafirman que el aprendizaje activo constituye una experiencia
transformadora, capaz de fortalecer la autonomia y la motivacion estudiantil.

Con relacion al objetivo especifico: Proponer un modelo didéctico innovador basado
en métodos de ensefianza activos para fortalecer el aprendizaje de la robotica educativa en
la educacion media diversificada.

A partir de los resultados obtenidos, se propone un modelo didéctico integral basado

en el método “Aprender haciendo”, estructurado en cuatro fases: diagnéstico, planificacion,
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ejecucion practica y reflexion evaluativa. Este modelo combina elementos de los métodos
activos (aprendizaje basado en proyectos, trabajo colaborativo, gamificacion y
experimentacion con Arduino y Tinkercad) con aportes tedricos propios de la ensefianza
tradicional, logrando un equilibrio entre conceptualizacion y aplicacion. El modelo
promueve el desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales de
manera simultanea, fortaleciendo la autonomia, la creatividad y el pensamiento critico del
estudiante. Asimismo, plantea consideraciones para su implementacion institucional, tales
como la capacitacion docente, la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y la planificacion
curricular flexible. Su aplicacion contribuird a consolidar una pedagogia innovadora en
robdtica educativa, alineada con los retos de la educacion STEM en Panama.
Conclusion general

La investigacion permitid comprobar que los métodos de ensefianza activos ejercen
un impacto significativamente mayor en el aprendizaje de la robdtica educativa que los
métodos pasivos, al potenciar de forma integral las dimensiones cognitiva, procedimental y
actitudinal del estudiante. El enfoque activo basado en el principio Aprender Haciendo
gener6 mejoras sustanciales en la comprension tedrica, la aplicacion practica y la
motivacion hacia el aprendizaje tecnologico, confirmando la hipdtesis planteada y
validando las teorias constructivista, construccionista y experiencial que sustentan el
estudio.

De manera complementaria, se comprob6 que las competencias digitales de los
estudiantes actian como un factor mediador determinante en la eficacia de los métodos
activos, favoreciendo el uso autonomo de entornos de simulacién y programacion como

Arduino y Tinkercad. En conjunto, los resultados demuestran que la integracion equilibrada
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entre teoria y practica, mediada por metodologias activas, constituye la via mas efectiva

para fortalecer la ensefianza de la robdtica educativa en la educacion media diversificada.
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Recomendaciones

En atencion a las conclusiones derivadas del estudio y con el proposito de favorecer
la mejora continua del proceso formativo, se proponen las siguientes recomendaciones,
estructuradas en correspondencia con cada objetivo especifico y con el objetivo general:

Disenar e implementar programas de actualizacion digital continua para docentes y
estudiantes, con el fin de mantener y elevar los niveles de alfabetizacion tecnologica. Estos
programas deben integrar talleres practicos sobre el uso de plataformas de simulacion,
software de programacion y recursos de aprendizaje virtual. Ademads, se sugiere aplicar
diagndsticos periddicos de competencias digitales al inicio de cada periodo académico, de
modo que las estrategias didacticas puedan ajustarse al perfil tecnologico del estudiantado
y garantizar un aprendizaje equitativo y eficaz.

Consolidar el enfoque “Aprender haciendo” como eje transversal del curriculo de la
Media Diversificada, extendiendo su aplicacion a otras areas del conocimiento. La
evidencia demuestra que este enfoque fortalece las competencias cognitivas,
procedimentales y actitudinales, por lo que debe institucionalizarse mediante guias
docentes, modulos practicos y espacios de laboratorio equipados con herramientas de
robdtica. Asimismo, se propone incorporar evaluaciones formativas y practicas que valoren
tanto el proceso como el producto del aprendizaje, favoreciendo la reflexion y la mejora
continua.

Fomentar espacios permanentes de retroalimentacion y didlogo pedagégico donde
los estudiantes puedan expresar sus percepciones sobre las estrategias utilizadas en clase.
La voz estudiantil debe considerarse un insumo valioso para la mejora de la practica

docente. Igualmente, se sugiere brindar a los profesores formacion especializada en
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metodologias activas, gestion del tiempo y disefio de recursos didacticos digitales, de modo
que puedan superar las limitaciones identificadas (escasez de tiempo, recursos y
capacitacion). Estas acciones contribuirdn a fortalecer la motivacion y la participacion
estudiantil en el aprendizaje de la roboética educativa.

Se recomienda implementar y validar de manera piloto el modelo didactico
propuesto basado en el método “Aprender haciendo”, en otras cohortes del Programa de
Media Diversificada y en asignaturas de tecnologia, informatica o ciencias. Este modelo
debe acompaifiarse de un plan institucional de seguimiento y evaluacion, que incluya
indicadores de logro para medir su impacto en el rendimiento académico y en el desarrollo
de competencias. Ademads, se sugiere promover alianzas con instituciones como
SENACYT, MEDUCA y la UTP, a fin de asegurar el acceso a recursos tecnoldgicos,
formacion docente y sostenibilidad de las iniciativas de robotica educativa en el pais.

Por ultimo, institucionalizar el uso de métodos de ensefianza activos en la ensefianza
de la robotica educativa dentro del Programa de la Media Diversificada y en otras
asignaturas afines de la Universidad Autonoma de Chiriqui. La evidencia empirica
demuestra que el enfoque activo “Aprender Haciendo” potencia significativamente el
aprendizaje integral del estudiante, por lo que, su adopcidn sistematica debe considerarse
una politica educativa prioritaria. Asimismo, se sugiere fortalecer la infraestructura
tecnoldgica, la capacitacion docente y la cultura de innovacion pedagogica, garantizando
las condiciones necesarias para la sostenibilidad de estas metodologias en el contexto

universitario panamefio.
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Propuesta de un modelo didactico innovador basado en métodos de enseiianza
activos para fortalecer el aprendizaje de la robética educativa en la educacion media

diversificada.



125

Propuesta del modelo didactico innovador basado en métodos de enseiianza activos
para fortalecer el aprendizaje de la robotica educativa en la educacion media

diversificada.

Introduccion

El anélisis de los resultados obtenidos en las fases cuantitativa y cualitativa del
estudio permitié constatar que los métodos de ensenanza activos (fundamentados en el
principio de aprender haciendo) generaron un impacto significativamente mayor en el
desarrollo de las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales de los
estudiantes, en comparacion con los métodos pasivos centrados en la exposicion teodrica. A
partir de estos hallazgos se propone un modelo didéctico innovador orientado a fortalecer
el aprendizaje de la robotica educativa en el programa de Media Diversificada de la
Universidad Autonoma de Chiriqui, el cual puede ser replicado en otros contextos
educativos similares.
5.1. Fundamentacion tedrica del modelo

El modelo propuesto se sustenta en los principios del constructivismo (Piaget,
1970), el construccionismo (Papert, 1993) y el aprendizaje experiencial (Kolb, 1984),
enfoques que conciben el conocimiento como una construccion activa derivada de la
interaccion del estudiante con su entorno y la reflexion sobre su propia experiencia.
Asimismo, integra aportes del aprendizaje significativo (Ausubel, 1983), que enfatiza la
conexion entre los saberes previos y los nuevos contenidos, y de la teoria sociocultural

(Vygotsky, 1978), que resalta el papel mediador del docente y la colaboracion entre pares.
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Desde esta perspectiva, el aprendizaje de la robdtica educativa se concibe como un
proceso integral que combina la comprension conceptual, la aplicacién préctica y la
formacion de actitudes positivas hacia la innovacion tecnolédgica. Por tanto, el modelo
articula los métodos activos mas efectivos identificados en el estudio —aprendizaje basado
en proyectos (ABP), aprendizaje colaborativo, gamificacion y aprendizaje por problemas—
en una secuencia didactica flexible que promueve la experimentacion, la reflexion y la
autonomia del estudiante.

5.2. Proposito del modelo

El proposito del modelo didactico es potenciar el aprendizaje integral de la robdtica
educativa mediante la implementacion de estrategias activas que desarrollen
simultaneamente las dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal del aprendizaje. A
través de este enfoque, se busca que los estudiantes:

e Construyan conocimiento técnico y conceptual sobre robdtica, electronica y
programacion (dimension cognitiva).

e Apliquen dichos conocimientos en la resolucion de problemas mediante la
simulacion y construccion de prototipos roboticos (dimension procedimental).

e Manifiesten actitudes de colaboracion, creatividad, perseverancia y pensamiento
critico (dimension actitudinal).

El modelo se orienta a transformar el rol del docente de transmisor de informacion
a facilitador del aprendizaje activo, generando ambientes de aula centrados en la
exploracion, la experimentacion y la co-creacion de conocimiento.

5.3. Estructura del modelo
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El modelo didactico propuesto, denominado Modelo Activo de Aprendizaje en
Robotica Educativa (MARE), se estructura en cuatro fases interdependientes que
corresponden a las etapas del ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb (1984): activacion,
exploracion, construccion y socializacion. Cada una de estas fases articula estrategias
propias de las metodologias activas, promoviendo la transicion del estudiante desde la
curiosidad inicial hasta la produccidon autdbnoma de conocimiento aplicado. A continuacion
se describen en detalle:

Fase 1. Activacion y contextualizacion

Esta primera fase constituye el punto de partida del proceso de aprendizaje. Su
propoésito es despertar la curiosidad y motivacion del estudiante, vincular los nuevos
contenidos con sus saberes previos y situar el aprendizaje en un contexto significativo. En
este momento, el docente asume el rol de mediador que plantea retos reales o problemas
concretos relacionados con la robotica educativa, generando, asi, un escenario de
relevancia y propodsito. La activacion se apoya en recursos visuales, dindmicas grupales y
preguntas generadoras que estimulan la reflexion inicial y preparan a los estudiantes para
el trabajo practico.

o Estrategias sugeridas: lluvia de ideas, analisis de casos reales, videos demostrativos,
simulaciones iniciales en Tinkercad, uso de foros de discusion virtuales y ejercicios
de diagndstico de conocimientos previos.

e Resultado esperado: los estudiantes identifican la importancia del tema,
comprenden los objetivos del proyecto y formulan hipotesis o posibles soluciones
al problema planteado.

Fase 2. Exploracion y disefio
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Durante esta fase, los estudiantes se convierten en exploradores activos del
conocimiento. Bajo la orientacion del docente, investigan, discuten y experimentan para
comprender los fundamentos tedricos y técnicos necesarios para resolver el reto inicial. El
aprendizaje se desarrolla a través de la colaboracion y la indagacion guiada, donde los
equipos de trabajo disefian posibles soluciones y elaboran los primeros esquemas o
simulaciones de sus prototipos. Esta etapa promueve la aplicacion del aprendizaje basado
en proyectos (ABP), la investigacién cooperativa y la reflexién conjunta sobre el proceso
de disefo.

e [Estrategias sugeridas: trabajo en equipos interdisciplinarios, uso de cuadernos de
disefio, consultas guiadas en linea, talleres de simulacion y mentorias colaborativas
con retroalimentacion entre pares.

e Resultado esperado: los estudiantes comprenden los principios conceptuales y
técnicos del proyecto, elaboran un plan de trabajo y desarrollan un primer disefio o
simulacion de su robot educativo.

Fase 3. Construccion y aplicacion

Esta fase representa el momento culminante del aprendizaje activo, en la que los
estudiantes materializan sus ideas mediante la implementacion y prueba de los prototipos
disefiados. Se promueve la autonomia, la experimentacion sistemdtica y el trabajo
cooperativo, permitiendo que cada estudiante asuma un rol especifico dentro del grupo
(programador, disefiador, ensamblador, tester). El proceso se caracteriza por la aplicacion
del principio de aprender haciendo, mediante el cual se consolidan los conocimientos

teoricos y se desarrollan competencias técnicas y procedimentales. Asimismo, se
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incorporan elementos de gamificacion —como niveles, insignias y recompensas— para
fortalecer la motivacion y el sentido de logro.
e Estrategias sugeridas: practicas con Arduino IDE, construccion de circuitos en
protoboard, retos colaborativos por niveles, bitdcoras de avances y validaciones de
funcionamiento.
e Resultado esperado: los estudiantes logran ensamblar y programar un prototipo
funcional, fortalecen su capacidad de resolucion de problemas y experimentan un
aprendizaje significativo al ver los resultados de su propio trabajo.
Fase 4. Socializacion y metarreflexion

La ultima fase del modelo se orienta a la comunicacion y reflexion critica de los
aprendizajes alcanzados. Los estudiantes presentan publicamente sus proyectos, exponen el
funcionamiento de los prototipos y analizan tanto los logros obtenidos como las dificultades
enfrentadas. Este espacio fomenta la metacognicion, la argumentacion cientifica y la
construccion colectiva de conocimiento, elementos esenciales del aprendizaje significativo.
Ademas, se propicia la retroalimentacion entre pares y la evaluacion formativa,
reconociendo el valor del proceso mas alla del producto final. El docente guia la discusion,
resalta los aprendizajes clave y motiva a los estudiantes a proyectar mejoras e innovaciones
futuras.

o Estrategias sugeridas: exposiciones orales, ferias tecnoldgicas, paneles de
retroalimentacion, debates reflexivos, rubricas de coevaluacion y autoevaluacion de

competencias.
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Resultado esperado: los estudiantes consolidan la comprension tedrica y practica del
proceso, desarrollan habilidades comunicativas y reflexivas, y reconocen la

importancia de la robdtica educativa como herramienta de innovacion pedagdgica.

5.4. Principios pedagégicos del modelo

El Modelo Activo de Aprendizaje en Robdtica Educativa (MARE) se fundamenta en los

siguientes principios:

Aprendizaje centrado en el estudiante: el protagonista del proceso es quien
construye activamente su conocimiento.

Aprendizaje significativo: los contenidos se relacionan con experiencias reales y
problemas contextualizados.

Colaboracién y co-construccion: el conocimiento se genera mediante la interaccion
social, el didlogo y el trabajo en equipo.

Reflexion continua: cada experiencia practica se complementa con un proceso de
analisis y conceptualizacion.

Integracion teoria-practica: se equilibra la explicacion conceptual con la
experimentacion aplicada.

Motivacion intrinseca: se fomenta la curiosidad y el interés mediante retos, juegos
y proyectos con propdsito.

Evaluaciéon auténtica: se valoran tanto los resultados como los procesos,

considerando creatividad, innovacion y cooperacion.

5.5. Componentes del modelo

El modelo integra tres componentes basicos, interrelacionados entre si:
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Componente Descripcion Estrategias sugeridas
Enfoque constructivista y ABP, gamificacion,
Pedagégico experiencial que promueve aprendizaje colaborativo,
el aprendizaje activo. aprendizaje por problemas.
Arduino IDE, Tinkercad,
Uso de plataformas .
. . recursos  OVA,  guias
Tecnologico digitales y entornos de . . Do
} ., digitales, repositorios de
simulacion. O
codigo.
. . Rubricas de desempefio,
Evaluaciéon formativa y . . ..
. . diarios de aprendizaje,
Evaluativo reflexiva  centrada  en .,
. coevaluacion y
competencias. .
autoevaluacion.

5.6. Resultados esperados

La aplicacion sistematica del modelo MARE permitira:

e Incrementar el nivel de comprension conceptual (dimension cognitiva) sobre

robdtica, electronica y programacion.

e Desarrollar habilidades técnicas y procedimentales mediante la construccion de

prototipos funcionales.

e Fortalecer actitudes positivas hacia la innovacion, el trabajo en equipo y la

resolucion de problemas.

e Potenciar el uso critico y creativo de las competencias digitales, integrando recursos

tecnoldgicos de manera ética y responsable.

e (Generar una cultura institucional de innovacion pedagogica en la ensefianza de la

robotica educativa.

5.7. Consideraciones para su implementacion

La implementacion del Modelo Activo de Aprendizaje en Robédtica Educativa

(MARE) requiere una planificacion estratégica que garantice la viabilidad, sostenibilidad y

pertinencia pedagogica de la propuesta. Estas consideraciones buscan orientar a las
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instituciones y docentes interesados en adoptar el modelo, asegurando que las condiciones
técnicas, didacticas y organizativas se alineen con los principios de la educacion activa, la
equidad tecnoldgicay la calidad académica. A continuacion, se describen los aspectos clave

que deben atenderse para lograr una ejecucion exitosa del modelo.

Capacitacion docente

El primer paso para una implementacion efectiva consiste en la formacion y
actualizacion del profesorado. Los resultados del estudio demostraron que el rol del docente
es determinante en el éxito de las metodologias activas, ya que su funcion trasciende la
transmision de informacion para convertirse en facilitador, mentor y disefiador de
experiencias de aprendizaje. Por ello, se recomienda establecer programas de capacitacion
continua que aborden tanto los aspectos técnicos de la robotica (programacion, electronica,
uso de plataformas como Arduino y Tinkercad) como los pedagogicos (aprendizaje basado
en proyectos, gamificacion, trabajo colaborativo y evaluacion por competencias). Esta
preparacion fortalecera la confianza docente y asegurara una mediacion pedagdgica

coherente con los principios del modelo MARE.

Disponibilidad y adecuacion de recursos tecnologicos

La dimension tecnoldgica es otro pilar fundamental. Para garantizar la aplicabilidad
del modelo, es necesario contar con recursos materiales y digitales suficientes, tales como:
kits de robotica Arduino, computadoras con conexion estable a internet y software libre de
simulacion (Tinkercad o similares). No obstante, mas alld del equipamiento, se requiere
planificacion institucional para gestionar el mantenimiento, la reposicion y la actualizacion

de los recursos, evitando interrupciones en los procesos de aprendizaje. Se recomienda,
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ademas, fomentar alianzas interinstitucionales y proyectos de vinculacion con organismos
publicos o privados que puedan apoyar la dotacion tecnoldgica y la sostenibilidad del

modelo a largo plazo.

Organizacion del tiempo y del espacio educativo

El aprendizaje activo en robotica demanda espacios flexibles y tiempos adecuados
para la experimentacion, el trabajo por proyectos y la reflexiéon. Por tanto, se sugiere
reorganizar la planificacién curricular para incluir bloques de aula-taller, donde los
estudiantes puedan construir, programar, simular y presentar sus proyectos sin las
limitaciones de las clases fragmentadas tradicionales. Los espacios deben favorecer el
trabajo colaborativo y la manipulacion de materiales, promoviendo ambientes dindmicos y
seguros. La gestion del tiempo debe contemplar tanto las fases de practica como los
momentos de andlisis y retroalimentacion, asegurando un equilibrio entre la ejecucion

técnica y la comprension conceptual.

Integracion interdisciplinaria

El modelo MARE promueve un enfoque transversal que conecta la roboética
educativa con areas como matematicas, fisica, informadtica, comunicacién y ética
tecnoldgica. En este sentido, se recomienda fomentar la interdisciplinariedad curricular,
integrando proyectos que respondan a problemas reales desde multiples perspectivas. La
robotica, como herramienta didactica, posibilita que los estudiantes apliquen conocimientos
de diferentes campos de manera integrada, fortaleciendo su pensamiento critico y su

capacidad para transferir aprendizajes. Esta vision interdisciplinaria contribuye, ademas, al
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desarrollo de competencias STEM y a la comprension holistica de la tecnologia como

fenomeno social y educativo.

Evaluacion continua y retroalimentacion

Finalmente, la implementacion del modelo requiere establecer mecanismos de
evaluacion continua que permitan monitorear su efectividad y realizar ajustes oportunos.
Se sugiere combinar evaluaciones cuantitativas y cualitativas, considerando tanto los
resultados académicos como la percepcion y satisfaccion de los participantes. La
retroalimentacion constante entre docentes y estudiantes es esencial para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje, consolidar buenas practicas y atender las dificultades
emergentes. Asimismo, la evaluacion institucional del modelo debe incluir indicadores de
impacto, tales como el aumento del desempefio en competencias digitales, la mejora del

pensamiento critico y la motivacion estudiantil hacia la innovacion tecnoldgica.

Finalmente, la correcta implementacion del modelo MARE exige un compromiso
conjunto entre docentes, autoridades educativas y estudiantes, orientado a construir una
cultura pedagdgica activa, reflexiva y tecnoldgicamente pertinente. Su puesta en marcha no
solo implica un cambio metodoldgico, sino una transformacion profunda de la manera en
que se concibe el aprendizaje: un proceso participativo, creativo y conectado con las

demandas del siglo XXI.
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Diseiio teorico

Tema: Impacto de los métodos de ensefianza activos y pasivos en el aprendizaje de la robdtica educativa en los estudiantes del
Programa de la Media Diversificada de la Universidad Auténoma de Chiriqui, 2025.

impactan el aprendizaje de la
robotica educativa en los
estudiantes del Programa de la
Media Diversificada de la
Universidad Autéonoma de
Chiriqui?

Sub-problemas

rQué competencias digitales
poseen los estudiantes al
iniciar el programa?

rCudl es el nivel de
conocimientos de los
estudiantes sobre robotica

educativa al inicio y al final del
proceso?

Evaluar el impacto de los métodos
de ensefianza activos y pasivos
en el aprendizaje de la roboética
educativa en los estudiantes del
Programa de la  Media
Diversificada de la Universidad
Auténoma de Chiriqui, 2025.

Obj. Especificos
Identificar las competencias
digitales que poseen los
estudiantes del programa.
Determinar el nivel de
conocimientos de los
estudiantes  sobre  robotica

educativa mediante pretest y
postest

Problema OBJETIVOS Hipotesis Variable(s)
rDe qué manera los métodos de | Obj. General HO: Los métodos de ensefianza V.I.: Métodos de
enseflanza activos y pasivos (activos y pasivos) no generan | ensefianza

diferencias significativas en el
aprendizaje de la robotica
educativa en los estudiantes.

H1: Los métodos de ensefanza
activos generan un impacto
significativamente mayor en el
aprendizaje de la robodtica
educativa en comparacion con
los métodos pasivos.

Activos: aprendizaje practico,
colaborativo, basado en retos,
uso de Tinkercad y Arduino.

Pasivos: clases expositivas,
demostraciones, uso de
materiales audiovisuales.

V.D.. Aprendizaje de Ila

robotica educativa.

Dimensiones:

 Cognitiva (conocimientos
teodricos de robotica,
electronica 'y
programacion).

e Procedimental (habilidad
en el disefio, simulacion y
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1 Como perciben los estudiantes
la efectividad de los métodos
de ensefianza activos y pasivos
en el aprendizaje de la robotica
educativa?

(Cuales son las
percepciones de los
estudiantes sobre la

efectividad de los métodos de
ensefianza activos y pasivos en
el aprendizaje de la robdtica
educativa?

Explorar como perciben los
estudiantes la efectividad de los
métodos de ensefianza activos y
pasivos en el aprendizaje de la
robotica educativa.

Proponer un modelo
didactico innovador basado en
métodos de enseflanza activos
para fortalecer el aprendizaje de
la robotica educativa en la
educacion media diversificada.

construccion de proyectos
con Arduino y Tinkercad).

e Actitudinal (creatividad,
pensamiento logico, trabajo
colaborativo, resolucion de
problemas).

V.Intervinientes:
Competencias digitales, nivel
de conocimientos iniciales.
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Anexo B. Cuestionario de competencias digitales

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE DOCENCIA MEDIA DIVERSIFICADA

Cuestionario sobre competencias digitales
Estimado estudiante:

El presente cuestionario forma parte de una investigacion que tiene por finalidad
Identificar las competencias digitales que poseen los estudiantes del Programa de la Media
Diversificada de la Facultad Ciencias de la Educacion, Universidad Autonoma de Chiriqui.
El cuestionario es totalmente confidencial, por lo cual le agradeceremos ser los mas sincero
posible.

Datos informativos

Edad: () Sexo ()

Licenciatura:
Instrucciones

Responda las alternativas de respuesta segun corresponda, marcando con una “X” de
acuerdo a su criterio.

Competencias Digitales
Item Pregunta Nunca Rara A Siempre
vez menudo

Dimension 1: Alfabetizacion Digital Basica
1 Utilizo programas de
procesamiento de texto (ej.
Word) para realizar trabajos

académicos.

2 Empleo hojas de calculo (ej.
Excel) para organizar
informacion o realizar célculos

3 Navego por internet de forma

eficiente para buscar informacion
académica confiable.

4 Uso plataformas educativas
(ej. Moodle, Google Classroom)
para gestionar tareas y materiales.
Dimension 2: Comunicacion y Colaboracion Digital

5 Participo en foros o grupos en
linea relacionados con temas
académicos.

6 Utilizo  aplicaciones  de

videoconferencia (ej. Zoom,
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Teams) para clases o reuniones
académicas.

Comparto documentos en
linea (ej. Google Drive) para
trabajos colaborativos.

Uso redes sociales académicas
(ej. ResearchGate, LinkedIn)
para mantenerme actualizado.

Dimension 3: Creacion de Contenidos Digitales

9

Elaboro presentaciones
digitales (ej. PowerPoint, Canva)
para exposiciones académicas.

10

Creo documentos multimedia
(imégenes, videos) para
proyectos universitarios.

11

Aplico normas basicas de
derechos de autor al wusar
imagenes o textos de internet.

12

Uso herramientas digitales
para editar o mejorar documentos
(ej. correctores gramaticales).

Dimension 4: Seguridad Digital

13

Utilizo contrasefias seguras y
diferentes para mis cuentas
académicas.

14

Estoy atento(a) a los riesgos de
virus informéticos y uso software
de proteccion.

15

Verifico la privacidad y
seguridad al compartir
informacion personal en linea.

16

Reconozco intentos de fraudes
o estafas en medios digitales (e;j.
phishing).

Dimension 5: Solucion de Problemas Técnicos

17

Resuelvo problemas simples
relacionados con el
funcionamiento de software o
hardware.

18

Busco tutoriales o guias en
linea cuando enfrento
dificultades técnicas

19

Actualizo  programas y
sistemas operativos para mejorar
su funcionamiento.
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20

Exploro nuevas aplicaciones o
herramientas  digitales  que
faciliten mis estudios.

Gracias por la colaboracion!
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE DOCENCIA MEDIA DIVERSIFICADA

Pretest

Nivel de conocimientos sobre la Robotica educativa

Estimado estudiante:

educativa.

El presente cuestionario forma parte de una investigacion que tiene por finalidad:
Determinar el nivel de conocimientos que poseen los estudiantes sobre la robotica

Las respuestas permitiran identificar el nivel inicial de conocimientos,

habilidades y actitudes de los estudiantes antes de la aplicacion de métodos de ensefianza
innovadores. El cuestionario es totalmente confidencial, por lo cual le agradeceremos ser
los mas sincero posible.

Datos informativos
Codigo: Edad: () Sexo ()

Licenciatura;
Instrucciones

Responda las alternativas de respuesta segun corresponda, marcando con una “X” de
acuerdo con su criterio. Tengo un conocimiento avanzado (5), Tengo un conocimiento
intermedio (4), Tengo un conocimiento bésico (3), Sé que existe, pero no lo entiendo (2),
Nunca he escuchado sobre esto (1)

Item | Pregunta

| 5] 4] 3] 2] 1

pro

Dimension Cognitiva (Conocimientos tedricos de robdtica, electronica y

ramacion)

1

(Qué tanto conoces sobre el concepto de
robotica educativa y sus aplicaciones en la
ensefianza?

(Que nivel de conocimiento tienes sobre
los componentes bésicos de un robot
(sensores, actuadores, controladores)?

(Qué tanto comprendes la diferencia
entre pines digitales y analogicos en la placa
Arduino?

(Qué nivel de familiaridad tienes con el
concepto de PWM (Modulacion por Ancho
de Pulso) y su uso en robotica?

(Qué tanto conoces sobre los principios
basicos de la programacion aplicada a
Arduino (estructuras de control, variables,
bucles)?
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6 (Qué nivel de comprension tienes sobre
el disefio logico de un circuito eléctrico
simple para un proyecto de robotica?

7 (Qué tanto sabes sobre los lenguajes y

entornos de programacion por bloques para
robotica (ej. Tinkercad, Scratch for
Arduino)?

Dimension 2: Procedimental (Habilidad
construccion con Arduino y Tinkercad)

en diseio,

simulacion y

8

(Qué tan seguro te sientes al disefiar un
circuito basico en Tinkercad?

(Qué nivel de habilidad tienes para
simular el encendido y apagado de un LED
en Arduino?

10

(Qué tanto dominas el proceso de
conectar resistencias, LEDs y pulsadores en
una protoboard?

11

(Qué nivel de conocimiento tienes sobre
cdmo usar un potenciometro para controlar
la intensidad de un LED?

12

(Qué tan capaz eres de programar un
semaforo simple utilizando Arduino y
Tinkercad?

13

(Qué tanto sabes sobre como identificar
y corregir errores en un circuito simulado en
Tinkercad?

14

(Qué nivel de familiaridad tienes con la
integracion de sensores y actuadores en un
proyecto de robdtica educativa?

15

(Qué tanto dominas la construccion de
un prototipo sencillo que combine entradas
(botones, potencidometros) y salidas (LEDs,
motores)?

colaborativo, resolucion de problemas)

Dimension 3: Actitudinal (Creatividad, pensamiento légico, trabajo

Siempre (5), A menudo (4), A veces (3), Rara vez (2), Nunca (1)

16

Aplico la creatividad al proponer
soluciones en proyectos de robotica
educativa.

17

Utilizo el pensamiento logico para
resolver problemas durante las actividades
con Arduino.

18

Participo activamente en el trabajo
colaborativo durante los proyectos de
robdtica.
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19

Me siento confiado al participar en la
planificacion y ejecuciéon de proyectos
grupales de robdtica.

20

La robotica educativa despierta mi
interés por la innovaciébn y la
experimentacion tecnologica.

21

Me mantengo motivado frente a los retos
y desafios al programar o ensamblar un
robot.

22

Valoro el trabajo en equipo como una
estrategia para obtener mejores resultados
en proyectos de robotica.

23

Confio en mi capacidad para resolver
imprevistos o fallas técnicas durante un
proyecto de robotica.

24

Considero que participar en proyectos de
robotica fortalece mis competencias
tecnologicas

25

Estoy dispuesto a aplicar lo aprendido en
robodtica educativa en otros contextos
académicos o personales.

Gracias por la colaboracion!
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE DOCENCIA MEDIA DIVERSIFICADA

Pretest

Nivel de conocimientos sobre la Robotica educativa

Estimado estudiante:

educativa.

El presente cuestionario forma parte de una investigacion que tiene por finalidad:
Determinar el nivel de conocimientos que poseen los estudiantes sobre la robotica

Las respuestas permitirdn identificar el nivel inicial de conocimientos,

habilidades y actitudes de los estudiantes antes de la aplicacion de métodos de ensefianza
innovadores. El cuestionario es totalmente confidencial, por lo cual le agradeceremos ser
los mas sincero posible.

Datos informativos
Codigo: Edad: () Sexo ()

Licenciatura:
Instrucciones

Responda las alternativas de respuesta segun corresponda, marcando con una “X” de
acuerdo con su criterio. Tengo un conocimiento avanzado (5), Tengo un conocimiento
intermedio (4), Tengo un conocimiento basico (3), Sé que existe, pero no lo entiendo (2),
Nunca he escuchado sobre esto (1)

Item \ Pregunta

| 5] 4] 3] 2] 1

pro

ramacion)

Dimension Cognitiva (Conocimientos tedricos de robdtica, electronica y

1

(Que tanto conoces sobre el concepto de
robdtica educativa y sus aplicaciones en la
ensefianza?

(Qué nivel de conocimiento tienes sobre
los componentes basicos de un robot
(sensores, actuadores, controladores)?

(Qué tanto comprendes la diferencia
entre pines digitales y analdgicos en la placa
Arduino?

(Qué nivel de familiaridad tienes con el
concepto de PWM (Modulacion por Ancho
de Pulso) y su uso en robdtica?

(Qué tanto conoces sobre los principios
basicos de la programacion aplicada a
Arduino (estructuras de control, variables,
bucles)?
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6 (Qué nivel de comprension tienes sobre
el disefio logico de un circuito eléctrico
simple para un proyecto de robotica?

7 (Qué tanto sabes sobre los lenguajes y

entornos de programacion por bloques para
robotica (ej. Tinkercad, Scratch for
Arduino)?

Dimension 2: Procedimental (Habilidad
construccion con Arduino y Tinkercad)

en diseio,

simulacion y

8

(Qué tan seguro te sientes al disefiar un
circuito basico en Tinkercad?

(Qué nivel de habilidad tienes para
simular el encendido y apagado de un LED
en Arduino?

10

(Qué tanto dominas el proceso de
conectar resistencias, LEDs y pulsadores en
una protoboard?

11

(Qué nivel de conocimiento tienes sobre
cdmo usar un potenciometro para controlar
la intensidad de un LED?

12

(Qué tan capaz eres de programar un
semaforo simple utilizando Arduino y
Tinkercad?

13

(Qué tanto sabes sobre como identificar
y corregir errores en un circuito simulado en
Tinkercad?

14

(Qué nivel de familiaridad tienes con la
integracion de sensores y actuadores en un
proyecto de robdtica educativa?

15

(Qué tanto dominas la construccion de
un prototipo sencillo que combine entradas
(botones, potencidometros) y salidas (LEDs,
motores)?

colaborativo, resolucion de problemas)

Dimension 3: Actitudinal (Creatividad, pensamiento légico, trabajo

Siempre (5), A menudo (4), A veces (3), Rara vez (2), Nunca (1)

16

Aplico la creatividad al proponer
soluciones en proyectos de robotica
educativa.

17

Utilizo el pensamiento logico para
resolver problemas durante las actividades
con Arduino.

18

Participo activamente en el trabajo
colaborativo durante los proyectos de
robdtica.
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19

Me siento confiado al participar en la
planificacion y ejecuciéon de proyectos
grupales de robdtica.

20

La robotica educativa despierta mi
interés por la innovaciébn y la
experimentacion tecnologica.

21

Me mantengo motivado frente a los retos
y desafios al programar o ensamblar un
robot.

22

Valoro el trabajo en equipo como una
estrategia para obtener mejores resultados
en proyectos de robotica.

23

Confio en mi capacidad para resolver
imprevistos o fallas técnicas durante un
proyecto de robotica.

24

Considero que participar en proyectos de
robotica fortalece mis competencias
tecnologicas

25

Estoy dispuesto a aplicar lo aprendido en
robodtica educativa en otros contextos
académicos o personales.

Gracias por la colaboracion!
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1:5 1 5 in analisis grupo focal
1:4 1 4 in analisis grupo focal X
Cémo hacerlo me

Experiencia, trabajo
enriquece mas

En el pasivo, el docente no ;
préctico

se integra

1:2 1 3 in analisis grupo focal

1:8 1 8 in analisis grupo focal

16 1 5 in analisis grupo focal

Teoria a la practica, cometer
errores.

"_\_\_\_\‘—*-

Métodos de ensefianza |

El ensayo y el error.

1117 1 in ana grupo focal
Tener la base contextual para

ponerlo a la practica

1:7 1 6 in analisis grupe focal

/ T

1:1 1 2 in anélisis grupo focal

todos los sentidos y las
habilidades se afianzan.

1:3 T 4 in analisis grupo focal

Aprendizaje activo. El
facilitador se integra mas a

1:10 7 10 in anélisis grupo focal

Creando proyectos. Encontrar
problemas.

Cuando se pone en

ane Aprender haciendo es
practica.

mucho mejor

1:311 28 in andlisis grupo focal

lo que le gusta a los
estudiantes es hacerlo

1:28 1 27 in analisis grupo focal

Los estudiantes deben hacer

1530 1 27 in andl practico y no solamente la

grupo focal

1:9 1 9 in analisis grupo focal

Manuales. Necesitas una
base practicar y sigues el
manual

! mas proyectos practicos
teoria

METODOS DE ENSENANZA
ACTIVOS ¥ PASIVOS EN EL
APRENDIZA JE DE LA ROBOTICA
EDUCATIVA

clases mas dinamicas o
atractivas.

1:13 113 in andlisis grupo focal

la universidad te prepara
para saber de memoria, pero

1:29 1 27 in analisis grupe focal

hacer competencias,

apesned 2

1:32 1 26 in analisis grupo focal

Incluir las 4reas remotas para
elevar a esos estudiantes a
hacer proyectos
multidisciplinarios.

Ventajas y desventajas

1:21 1 21 in analisis grupe focal

117 117 in anali Los proyectos electrénicos

El factor tiempo es una
desventaja.

is grupo focal

son muy costosos

is grup:m\‘ \
= ;

«— -
1:16 1 17 in analisis grh

1:27 1 23 in anal

el estudiante debe reforzar la
base en documentacién.

1:19 1 19 in analisis grupo focal

Los planes de estudio no
abarcan esas cosas.

no a la préactica.

1:15 1 15 in analisis grupo focal

, | La materia tedrica es como

- |
d |

un pantallazo, los estudiantes
no entran mas alla,

R

1:12 113 in andl

1:14 T 14 in andlisis grupo focal

is grupo focal destaco la importancia del

profesor, quien debe emplear
su ensefianza de manera
actualizada. Acorde a los
nuevos cambios.

En el método pasive me ha
permitido conocer lo basico
de mi carrera

1:20 1 20 in anélisis grupo focal

La vocacion del docente

T~

125 T 24 in analisis grupo focal

—

1:23 1 23 in anal

grupo focal

*| con los métodos activos se
traspasa el conocimiento

no hay extensién de horas

1:22 1 22 in analisis grupe focal

Se debe capacitar al docente

para que un profesor aplique

lo necesario al estudiante educacion

que el gobierno aporte a la
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