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Hoja 2: ¿Qué es la Robótica Educativa? 

Definición: 

La robótica educativa es una disciplina pedagógica que utiliza robots programables y kits 

de construcción para enseñar: 

• Programación 

• Electrónica básica 

• Mecánica 

• Resolución de problemas 

Objetivos clave: 

✔️ Fomentar el aprendizaje práctico (learning by doing) 

✔️ Desarrollar pensamiento lógico y creatividad 

✔️ Integrar conocimientos STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Matemáticas) 

Dato curioso: 

"El primer robot educativo fue creado en 1969 por Seymour Papert, usando el lenguaje 

LOGO y tortugas robóticas." 

 

Hoja 3: Beneficios en el Aprendizaje 

1. Habilidades técnicas: 

• Programación visual (Scratch) o textual (Python) 

• Manejo de sensores y actuadores 

2. Habilidades blandas: 

• Trabajo en equipo 

• Comunicación de ideas técnicas 



3. Impacto cognitivo: 

✧ Mejora la capacidad de análisis 

✧ Estimula la curiosidad científica 

Estudio de caso: 

"Escuelas en Finlandia incluyen robótica desde primaria, mejorando un 30% el 

rendimiento en matemáticas." 

 

Hoja 4: Componentes Básicos 

Estructura de un robot educativo: 

1. Controladora: (Ej: Arduino, micro:bit) 

2. Sensores: Ultrasonico, infrarrojos, táctiles 

3. Actuadores: Motores, servos, LEDs 

4. Estructura física: Piezas LEGO, impresión 3D 

Software común: 

• Bloques: Scratch, mBlock 

• Código: Arduino IDE, Python 

Ejemplo práctico: 

"Robot 'Bumper': Usa un sensor de contacto para detectar obstáculos y cambiar 

dirección." 

 

Hoja 5: Metodologías de Enseñanza 

1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): 

• Retos como "limpiar un área con un robot" 

2. Design Thinking: 

• Prototipado rápido y testeos 

3. Gamificación: 

• Competencias de sumo robótico o laberintos 

Recomendación pedagógica: 

"Iniciar con proyectos simples (ej: robot que dibuja) antes de abordar sistemas 

complejos." 

 

Hoja 6: Futuro y Recursos 

Tendencias: 



• Integración con IA y IoT 

• Robots humanoides educativos (Ej: NAO) 

Recursos gratuitos: 

• Plataformas: Tinkercad (simuladores), Code.org 

• Comunidades: Arduino Project Hub, FIRST LEGO League 

Cita inspiradora: 

"La robótica no es solo sobre tecnología, sino sobre enseñar a pensar." — Mitchel 

Resnick (MIT) 

 


