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RESUMEN

La primera infancia es crucial para el desarrollo cognitivo, y la robética educativa, como los robots LEGO
MINDSTORMS EV3, ofrece un enfoque innovador para fortalecer el razonamiento l6gico-matematico en
nifos de tres anos. Este estudio, desarrollado en el Centro Infantil Francisco Chiriboga de Riobamba,
Ecuador, analiza su eficacia como método educativo atractivo y efectivo para fomentar habilidades
esenciales desde edades tempranas.

El objetivo principal fue evaluar el impacto de usar robots en el aprendizaje de figuras geométricas y colores
en nifios de tres afios. La metodologia consistid en actividades estructuradas durante tres semanas, donde
los nifios interactuaron con robots en pistas de aprendizaje para identificar figuras y colores especificos, con
actividades evaluadas semanalmente mediante rubricas para medir el progreso de los nifios.

Los resultados mostraron una mejora significativa en el razonamiento légico de los nifios, con una media del
Pre Test de 4.44 y una media del Post Test de 8.52. El analisis estadistico usando T-Student, con un valor p
de 0.0043, indicé una diferencia significativa entre las puntuaciones antes y después de la intervencion,
rechazando la hipdtesis nula.

En conclusién, se demuestra que la robética educativa en la primera infancia mejora significativamente el
razonamiento ldgico-matematico. La investigacion sugiere que la integracion de tecnologias en la educacion
facilita la adquisicion de conocimientos especificos y fomenta habilidades como la coordinaciéon motora, el
trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Estos resultados apoyan la implementacion de programas
similares en otros contextos educativos para promover un aprendizaje interactivo y atractivo desde una edad
temprana.

Palabras clave: Robdtica, l6gica-matematica, Lego Mindstorms EV3, educaciéon de la primera infancia,
aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT

Early childhood is crucial for cognitive development, and educational robotics, such as LEGO MINDSTORMS
EV3 robots, provides an innovative approach to strengthening logical-mathematical reasoning in three-year-
old children. This study, conducted at the Francisco Chiriboga Child Development Center in Riobamba,
Ecuador, examines its effectiveness as an engaging and effective educational method to foster essential
Skills from an early age.

The main objective was to evaluate the impact of using robots on the learning of geometric shapes and colors
in three-year-old children. The methodology consisted of structured activities over three weeks, where
children interacted with robots on learning tracks to identify specific shapes and colors. The activities were
evaluated weekly using rubrics to measure the children's progress.

The results showed a significant improvement in the children's logical reasoning, with a Pre-Test mean score
of 4.44 and a Post-Test mean score of 8.52. Statistical analysis, with a p-value of 0.0043, indicated a
significant difference between the scores before and after the intervention, rejecting the null hypothesis.

In conclusion, it is demonstrated that educational robotics in early childhood significantly improves logical-
mathematical reasoning. The research suggests that integrating technologies in education facilitates the
acquisition of specific knowledge and fosters skills such as motor coordination, teamwork, and problem-
solving. These results support the implementation of similar programs in other educational contexts to
promote interactive and engaging learning from an early age.

Keywords: Robotics, logical-mathematical, Lego Mindstorms EV3, early childhood education, interactive
learning
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1. INTRODUCCION

Con el avance de la tecnologia, su influencia en
diferentes areas se ha visto potenciada, por lo que
en educacion ha sido importante reconfigurarse
considerando aspectos como las TIC y la robética.
El proyecto de Integracién de la robdtica educativa
en Educacién Primaria analiza la percepcion de los
docentes, familias y estudiantes de segundo de
primaria sobre la robdtica educativa, la
programacion y las habilidades digitales
relacionadas en la etapa de Educacién Primaria.
Realizando un taller en el que trabajaron por
primera vez con recursos y materiales de robdtica
educativa: Lego WeDo 2.0 y Blue-Bot. Concluyendo
que el uso pedagdgico y la capacitacién al
profesorado en robdtica educativa son
oportunidades que permiten afrontar desafios de la
sociedad actual [1].

En educacién se abordan tendencias que permiten
adquirir aprendizajes de formas diversas, siendo la
robodtica educativa una de ellas, convirtiéndose en
una herramienta versati que potencia el
rendimiento de los estudiantes y el pensamiento
matematico en todas sus etapas de aprendizaje. La
revision documental realizada en el estudio: La
Robdtica Educativa, Potenciando el Pensamiento
Matematico y Habilidades Sociales en el
Aprendizaje;  permiti6  establecer, que Ia
manipulacion y uso de robots desarrolla mejoras
significativas en su comprension de las
matematicas, observando también el incremento de
habilidades socioemocionales [2].

La educacién en la primera infancia es un periodo
critico para el desarrollo cognitvo y el
establecimiento de habilidades fundamentales en
los nifios. En este contexto, la robética educativa ha
emergido como una herramienta innovadora que
puede potenciar el aprendizaje y el desarrollo del
razonamiento l6gico y matematico. Este estudio se
ha realizado con el propdésito de explorar como el
uso de los robots LEGO MINDSTORMS EV3 puede
influir positivamente en el razonamiento logico
matematico de nifios de tres afios. La investigacion
pretende abordar el problema de la necesidad de
métodos educativos efectivos y atractivos que
promuevan habilidades cognitivas esenciales desde
una edad temprana.

El principal objetivo de este articulo es evaluar el
impacto de la robdtica educativa en el desarrollo del

razonamiento légico matematico en nifios
pequefos, utilizando robots LEGO MINDSTORMS
EV3 como herramienta pedagdgica. A través de
esta investigacion, se busca proporcionar evidencia
sobre la efectividad de la roboética educativa para
mejorar habilidades cognitivas clave en la primera
infancia.

El uso de tecnologias avanzadas en la educacion
ha sido objeto de numerosos estudios que
destacan sus beneficios en el aprendizaje y
desarrollo de diversas habilidades. Papert (1980)
introdujo el concepto de "mindstorms" para
describir cdomo los nifos pueden aprender
conceptos complejos a través de la manipulacion
de robots programables [3]. Este enfoque se ha
expandido considerablemente, con estudios
recientes que demuestran que la robética educativa
puede mejorar significativamente el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y el
razonamiento logico en nifios [4].

En particular, los robots LEGO MINDSTORMS EV3
han sido ampliamente utilizados en entornos
educativos debido a su versatilidad y capacidad
para involucrar a los nifios en actividades practicas
y colaborativas. Alimisis (2013) destacé Ila
capacidad de los robots educativos para
proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo
y estimulante, lo cual es especialmente beneficioso
para los estudiantes mas jovenes. Estos estudios
sugieren que la robdtica educativa no solo es
efectiva para ensefiar conceptos STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas), sino que
también puede ser una herramienta poderosa para
el desarrollo integral del nifio [5].

Este estudio se basa en estos antecedentes y se
enfoca en un grupo especifico de nifios de tres
afios del Centro de Desarrollo Infantil Francisco
Chiriboga en Riobamba, Ecuador. Al implementar
una serie de actividades estructuradas utilizando
los robots LEGO MINDSTORMS EV3, se busca
medir y analizar el impacto de esta intervencién en
el razonamiento légico matemético de los
participantes, contribuyendo asi al campo de la
educacion infanti y a la implementacion de
tecnologias innovadoras en el aula.

2, MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo de este estudio se estableci6 el
consentimiento informado de los padres vy
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representantes de los nifios para participar en el
estudio, ademas se garantiza que los datos
recolectados seran tratados de manera confidencial
sin identificar a los participantes en los resultados

El estudio propuesto utiliza un enfoque cuantitativo
con un disefio pre-experimental. Siendo el enfoque
cuantitativo util para medir de manera objetiva y
estadistica (T Student), los cambios en las
habilidades l6gico-matematicas de los nifios antes y
después de la intervencion. Para el desarrollo del
estudio se selecciond una muestra especifica de
nifios y se utilizé instrumentos para recolectar datos
numeéricos los cuales permitieron evaluar Ila
hipotesis planteada. Ademés, el objetivo de la
aplicacion del disefio pre-experimental fue evaluar
si existe un cambio significativo después de aplicar
el estimulo (uso de Mindstorms EV3), mediante la
observacion y medicion de los cambios dentro de
un unico grupo. En este contexto, se evidencia la
ausencia de variables controladas por lo se
compensa mediante la comparacion directa entre el
pre-test y el pos-test, midiendo exclusivamente la
evolucién en el grupo analizado. Este disefio
permitié realizar las siguientes actividades:

e Evaluacion inicial (pre-test) para determinar el
nivel base de habilidades l6gico-matematicas.
Intervencion educativa con Mindstorms EV3
Evaluacion final (pos-test) para medir cambios
en las habilidades.

2.1. Diseno del Estudio

El disefio pre-experimental empleado en este
estudio consistio en la evaluacion del impacto de la
robotica educativa utilizando robots LEGO
MINDSTORMS EV3 en el razonamiento ldgico
matematico de nifios de tres afos, mediante una
intervencion planificada y la comparacion de
resultados pre y post intervencion.

La investigacion se realiz6 en el Centro de
Desarrollo Infantil Francisco Chiriboga, ubicado en
la ciudad de Riobamba, Ecuador. Los CDI ofrecen
atencion integral a nifios de 1 a 3 afos, bajo la
supervisiéon y ejecucion del Ministerio de Inclusion
Econoémica y Social (MIES).

2.2. Poblacién y Muestra
La poblacién objetivo del estudio fueron los nifios

del tercer grupo etario (34-35 meses) del CDI
Francisco Chiriboga. La muestra estuvo constituida

por 9 nifios seleccionados mediante un muestreo
no probabilistico por conveniencia.

2.3. Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se utilizaron las siguientes herramientas para la
recoleccion de datos:

Pruebas Pre Test y Post Test: Evaluaciones
disefadas para medir el razonamiento lbgico
matematico de los nifios antes y después de la
intervencion.

La evaluacion del Pre Test se realizé con el objetivo
de obtener informacion diagndstica sobre las
nociones y conocimientos de los nifios al inicio del
proyecto en relaciéon a los colores y figuras. Para
ello, se utilizé una rabrica:

Anexo 1. Rubrica del Pre Test

Figura 1. Aplicacion de la evaluacion de diagndstico

El Post Test permiti6 evaluar el conocimiento
adquirido después de la implementacién del
proyecto utilizando los robots LEGO
MINDSTORMS EV3. Estos robots se presentaron
en diversas formas para captar la atencién de los
nifos y hacer su aprendizaje mas ludico.

Anexo 2. Rubrica del Post Test

=" \"%

Figura 2. Aplicacion del Post Test
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Rubricas de Evaluacion Semanal: Herramientas
de evaluacién que permitieron medir el progreso
semanal de los nifios en la identificacion de figuras
geomeétricas y colores.

Anexo 2. Rubrica de evaluacion semanal
La intervencion se llevd a cabo en un periodo de
tres semanas, con actividades planificadas de

acuerdo a la siguiente estructura:

Tabla 1. Primera semana

Objetivo Actividades Evaluacion

Aprender Juego con Lego Mindstorms Aplicacion
la figura EV3. de la
del Identificaciéon de la figura del rubrica de
circulo y circulo y el color amarillo en evaluacion
el color las tarjetas. al finalizar
amarillo. El robot avanza al acertar, la semana.

completando el circuito en

equipo.

En la primera semana, se llevaron a cabo una serie
de actividades disefiadas para que los nifos
aprendan de manera efectiva el color amarillo y la
figura del circulo utilizando herramientas
interactivas y tecnoldgicas. El proceso incluyé el
uso de una pista de aprendizaje especialmente
configurada, el robot Lego y una programacion
especifica que guiaba a los nifios en su exploracion
y reconocimiento de estas formas y colores. Las
actividades comenzaban con la colocacion del
robot en la pista, seguido de instrucciones precisas
para identificar las tarjetas que mostraban la figura
del circulo y el color amarillo. Cada vez que un nifio
identificaba correctamente una tarjeta, el robot
avanzaba, proporcionando una retroalimentacion
inmediata y motivadora. Este método no solo
facilitd la adquisicion de conocimientos, sino que
también fomenté el trabajo en equipo y la
participacion activa, ya que los nifios colaboraban
para completar el circuito en equipo. El enfoque
ludico y tecnoldgico ayuddé a mantener el interés y
la atencién de los nifos, haciendo que el
aprendizaje fuera una experiencia divertida y
enriquecedora.

Figura 3. Semana uno

Tabla 2. Segunda semana

Objetivo Actividades Evaluacién

Aprender Juego con Lego Mindstorms Aplicacion
la figura EV3. de la rubrica
del Identificacion del cuadrado de
cuadrado y el color azul en las evaluacién al
y el color tarjetas. finalizar la
azul. El robot avanza al acertar, semana.
completando el circuito en
equipo.

Durante la segunda semana, se estructuraron
actividades para que los nifios aprendieran
eficientemente el color azul y la figura del cuadrado,
utilizando una pista de aprendizaje, el robot LEGO
MINDSTORMS EV3 programado especificamente
para guiarlos a través de varios desafios
educativos. Los nifios colocaban el robot en la
pista, cumpliendo instrucciones claras para
identificar las tarjetas con el cuadrado y el color
azul, haciendo que el robot avanzara cada vez que
acertaban, lo que incentivd su participacion
constante. Estas actividades no solo facilitaron la
adquisicion de estos conceptos, sino que también
promovieron habilidades adicionales como la
coordinacion  motora, el seguimiento de
instrucciones y la resolucién de problemas,
fomentando el trabajo en equipo. El uso de
tecnologia hizo que el aprendizaje fuera mas
atractivo y dinamico, adaptandose al ritmo de cada
nifio y reforzando su comprension de los conceptos
ensefiados.

Figura 4. Semana dos

Tabla 3. Tercera semana

Objetivo Actividades Evaluacion

Aprender Juego con el robot LEGO Aplicacion

la figura MINDSTORMS EV3. de la

del Colocacion del robot en la rdbrica de

triangulo pista de aprendizaje. evaluacién

y el color Identificacion del triangulo y el al finalizar
color rojo en las tarjetas.
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rojo. El robot avanza al acertar, la semana.
completando el circuito en
equipo.

La tercera semana se implementaron actividades
para la ensefianza del color rojo y la figura del
triangulo mediante el uso de una pista con esta
forma, y el robot con la programaciéon acorde. Los
nifios recibieron instrucciones para identificar las
tarjetas con estas caracteristicas, el robot avanzaba
con cada respuesta correcta, aportando una
respuesta acertada. Estas actividades no solo
facilitaron el aprendizaje, sino que también
fomentaron la coordinacion y el cumplimiento de
instrucciones.

Figura 5. Semana tres

2.4. Analisis de Datos

El uso de la prueba t de Student para muestras
pareadas en este contexto se basa en los principios
de la estadistica inferencial y la teoria de
comparacion de medias en situaciones donde se
tiene un disefio pre-post con el mismo grupo de
sujetos. Este tipo de prueba estadistica permite
evaluar si la aplicaciéon de Robética Educativa tuvo
un efecto significativo sobre el razonamiento légico
de los estudiantes.

La prueba t de Student es adecuada para estudios
en los que se mide el mismo grupo de sujetos en
dos momentos (pre y post), lo cual elimina la
variabilidad individual entre los sujetos y permite
detectar cambios a nivel intraindividual.
Especificamente, se utiliza para comprobar si las
diferencias observadas entre las puntuaciones del
Pre Test y el Post Test son estadisticamente
significativas, o si podrian deberse al azar [6].

En la investigacion “Evaluacion de la eficacia de la
robodtica educativa en la mejora del aprendizaje de
numeros irracionales en estudiantes de educacion
secundaria”, se adopté un disefio cuasi-
experimental, trabajando con 120 estudiantes
divididos aleatoriamente en grupos de control y
experimental. La intervencion incluyé actividades
practicas con interfaces de control, disefiadas para
facilitar la comprension de operaciones con
numeros irracionales. Se aplicaron pruebas pretest
y postest a ambos grupos para medir el nivel de
aprendizaje antes y después de la intervencion. El
analisis de los resultados, realizado mediante la
prueba t de Student, evidencié que el 53% de los
estudiantes del grupo experimental alcanzaron el
dominio de los aprendizajes requeridos [7].

En el estudio “;Aprender con robdtica en
Educacion Primaria? Un medio de estimular el
pensamiento computacional” se aplicé la prueba t
de Student sobre los datos recolectados en el pos-
test para ambos grupos, experimental y control. Los
resultados establecieron la  existencia de
diferencias significativas en los valores calculados
para cada una de las dimensiones de la variable
explorada y en la prueba completa. En todos los
casos la significacion asintética presenta valores
inferiores al valor de referencia, es decir, una p<,05.
Por otro lado, el tamafio del efecto aporta un gran
valor cuando se efectian analisis en muestras de
tamano pequefio [8].

El uso de la prueba t de Student en el presente
estudio esta fundamentado en la necesidad de
evaluar el impacto de la intervencion educativa con
robots LEGO Mindstorms EV3 mediante la
comparacioén de los resultados pretest y postest en
un mismo grupo de sujetos. Este enfoque es
adecuado para estudios donde se busca identificar
cambios significativos en variables dependientes,
eliminando la variabilidad individual al medir los
mismos sujetos antes y después de la intervencion.
La prueba es particularmente utii en muestras
pequefias, como en este caso, ya que permite
detectar diferencias estadisticas relevantes incluso
con tamanos limitados.

Para el andlisis de los datos obtenidos, se utilizé el
método estadistico t-Student para muestras
pareadas, comparando las puntuaciones del Pre
Test y Post Test. Este analisis permitié determinar
la significancia de las diferencias observadas antes
y después de la intervencion. Los pasos especificos
fueron:
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Calculo de la diferencia: Entre las puntuaciones
del Post Test y el Pre Test para cada nifio.

Calculo de la media y desviacion estandar: De
las diferencias.

Prueba t para muestras pareadas: Para
determinar la significancia estadistica de las
diferencias observadas.

Las Hipodtesis establecidas para la aplicacion del
método t-Student fueron:

Hipotesis Nula (Hp): No hay diferencia en las
puntuaciones medias del razonamiento ldgico de
los nifios antes y después de utilizar la aplicacién
de la Robodtica Educativa. Es decir, cualquier
diferencia observada es debida al azar.

Hipotesis Alternativa (H,): Existe una diferencia
significativa en las puntuaciones medias del
razonamiento légico de los nifios después de
utilizar la aplicacion de la Robética Educativa. Esto
sugiere que la intervencion tuvo un efecto
observable en la mejora del razonamiento logico.

Los datos se recogieron de las puntuaciones
obtenidas por los nifios en un test de razonamiento
I6gico administrado antes de la intervencion (Pre
Test) y después de la intervencion (Post Test). En
este caso, tenemos las puntuaciones de 9
estudiantes.

Para cada nifio, se calcula la diferencia entre la
puntuacion del Post Test y la del Pre Test. Estas
diferencias son las que se analizaron para
determinar si hay un cambio significativo.

Tabla 4. Tabla de diferencia Pre y Post Test

Niho Pre Test Post Test d
1 5,00 9,17 4,17
2 1,67 9,17 7,50
3 5,00 10,00 5,00
4 8,33 8,33 0,00
5 3,33 10,00 6,67
6 10,00 10,00 0,00
7 0,00 1,67 1,67
8 5,00 8,33 3,33
9 1,67 10,00 8,33

Se calcula la media y la desviacion estandar de las
diferencias. Utilizando estos valores, se calcula el
estadistico t y su correspondiente valor p.

2.5. Recursos Utilizados

Robots LEGO MINDSTORMS EV3: Los robots
fueron utilizados como herramientas interactivas
para ensehar a los nifios conceptos basicos de
razonamiento l6gico-matematico, incluyendo la
identificacion de figuras geométricas (circulo,
cuadrado y triangulo) y colores (amarillo, azul y
rojo). Estos robots, programables y controlables,
permitieron una interaccidon dinamica con los nifios,
facilitando un aprendizaje ludico y participativo.

», ) g

Figura 5. Robots LEGO MINDSTORMS EV3

Pistas de aprendizaje: Las pistas de aprendizaje
fueron superficies disefiadas especificamente para
guiar el movimiento de los robots, estaban
marcadas con puntos de referencia y caminos que
los robots debian seguir al recibir instrucciones
correctas de los nifios. El disefio visual y atractivo
de las pistas capté la atencién de los nifios y los
mantuvo comprometidos con las actividades.

FiQura 6. Pistas de aprendizaje

Tarjetas con figuras y colores: Las tarjetas fueron
disefiadas de manera clara y sencilla para ser
facilmente reconocibles por los nifios, asegurando
que pudieran identificar las figuras y colores sin
confusion. Los nifios utilizaron estas tarjetas para
identificar y relacionar los conceptos ensefados
durante las actividades con los robots.

TECH 116




Revista TECH Carlos Cisneros ISNN 2737-6036, Afio 2024, Numero IV, paginas 12

Figura 7. Tarjetas

El uso combinado de los robots LEGO
MINDSTORMS EV3, las pistas de aprendizaje y las
tarjetas con figuras y colores cred un entorno de
aprendizaje integral que no solo facilité la
ensefianza de conceptos especificos, sino que
también promovié el desarrollo de habilidades
cognitivas y motoras en los nifios. Estos recursos
interactivos y ludicos aumentaron significativamente
la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
contribuyendo a un aprendizaje mas efectivo y
duradero.

3. RESULTADOS

La prueba t para muestras pareadas es
especialmente adecuada en este estudio porque se
estéd tratando con dos conjuntos de datos que estan
emparejados de manera natural: las puntuaciones
de los mismos elementos de estudio en dos
momentos distintos (antes y después de |la
intervencion).

Tabla 5. Tabla de diferencia Pre y Post Test

Post Test Pre Test
Media 8,518518519  4,444444444
Varianza 7,079475309 10,41666667
Observaciones 9 9
Coeficiente de
correlacion de Pearson 0,458247659
Diferencia hipotética de
las medias 0
Grados de libertad 8
Estadistico t 3,939421033
P(T<=t) una cola 0,002149696

Valor critico de t (una 1,859548038

cola)

P(T<=t) dos colas 0,004299391
Valor critico de t (dos

colas) 2,306004135

La comparacion de las puntuaciones obtenidas en
el Pre Test y el Post Test revela una mejora
significativa en el razonamiento légico de los
participantes del proyecto. Los resultados se
detallan a continuacién:

Media Pre Test: 4.44
Media Post Test: 8.52
Estadistico t: 3.94

Valor p: 0.0043
Interpretacion de la Media:

La media de las puntuaciones en el Pre Test fue de
4.44, lo que indica el nivel inicial de razonamiento
l6gico de la poblacion de estudio antes de la
intervencion educativa con los robots LEGO
MINDSTORMS EV3.

La media en el Post Test, en cambio, fue de 8.52,
reflejando una mejora considerable en las
habilidades de razonamiento I6gico después de la
intervencion.

El estadistico t obtenido fue de 3.94. Este valor
indica la magnitud del cambio entre Ilas
puntuaciones del Pre Test y el Post Test.

El valor p asociado a este estadistico t fue de
0.0043, que es menor que el umbral comunmente
aceptado de 0.05.

Significancia Estadistica: El hecho de que el valor
p sea menor a 0.05 permite rechazar la hipotesis
nula (Hy), que postulaba que no hay diferencia
significativa en las puntuaciones medias del
razonamiento ldgico de los nifios objeto de estudio
antes y después de la intervencion.

Rechazar la hipétesis nula implica que la diferencia
observada en las puntuaciones no es debida al
azar, sino que es estadisticamente significativa.

La mejora significativa en las puntuaciones del Post
Test en comparacion con las del Pre Test sugiere
que la intervencion educativa con los robots LEGO
MINDSTORMS EV3 tuvo un efecto positivo y
observable en el desarrollo del razonamiento
I6gico- matematico de los nifios.
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Estos resultados validan la eficacia del uso de la
robdtica educativa en la primera infancia para
fomentar habilidades cognitivas fundamentales.

4. DISCUSION

El valor p de 0.0043, al ser significativamente
menor que el umbral comunmente aceptado de
0.05, proporciona evidencia sdlida de que la
intervencién  educativa con robots LEGO
MINDSTORMS EV3 tiene un efecto positivo y
significativo en el desarrollo del razonamiento
I6gico-matematico en nifios de la primera infancia,
sugiriendo su potencial utilidad y efectividad en
contextos educativos.

La significativa mejora en las puntuaciones post
intervencion respalda el uso de tecnologias
avanzadas como los robots LEGO MINDSTORMS
EV3 en la educacion infantil.

Estas herramientas pueden ser particularmente
utles para ensefar conceptos abstractos de
manera tangible y atractiva, aumentando la
motivacion y el interés de los nifios por el
aprendizaje.

Los resultados positivos obtenidos sugieren la
necesidad de realizar estudios adicionales con
muestras mas grandes y en diferentes contextos

educativos para confirmar y expandir estos
hallazgos.
Futuras investigaciones podrian explorar la

aplicacion de la robdtica educativa en otros
dominios del conocimiento, asi como su impacto a
largo plazo en el desarrollo cognitivo de los nifios.

Este estudio examina el impacto de los robots
LEGO Mindstorms EV3 en el razonamiento légico
de nifios de tres afios en un entorno fisico,
obteniendo  mejoras  significativas en las
puntuaciones tras la intervencion. Por otro lado, la
investigacion de Robdtica Educativa como
herramienta para la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas en la formacion universitaria de
profesores de educaciéon basica en tiempos de
COVID-19 dtiliza un ambiente simulado para
explorar la comprension de conceptos de robdtica
aplicada a la ensefianza matematica, mostrando
que los participantes cambiaron su percepciéon y
desarrollaron actividades didacticas para promover
la resolucién de problemas. Ambos estudios
destacan el potencial de la roboética educativa, pero

adaptada a las caracteristicas y objetivos de cada
grupo [9].

De acuerdo con el estudio de revisiéon de literatura
cientifica “La Robdtica en el Area de Matematicas
en Educacion Primaria. Una Revision Sistematica”,
los resultados sugieren que la robotica educativa
generalmente actua como un elemento de mejora
en el aprendizaje, perfeccionando sus habilidades
de pensamiento computacional, resolucion de
problemas y sus habilidades espaciales. No
obstante, este no es siempre el caso, debido al
hecho de que existen estudios que informan de
situaciones en las cuales no existe mejora en el
aprendizaje. Dichos resultados se discuten en
términos de sus implicaciones para investigaciones
futuras 'y, a su vez, pueden proporcionar
informacién util e interesante para educadores,
profesionales del sector e investigadores [10].

5. CONCLUSIONES

La intervencion educativa utilizando los robots
LEGO MINDSTORMS EV3 demostré6 una mejora
significativa en el razonamiento légico matematico
de los nifios participantes. Esto se evidencia en el
incremento de la media de las puntuaciones de
4.44 en el Pre Test a 8.52 en el Post Test, junto con
un valor p de 0.0043, indicando que la diferencia
observada es estadisticamente significativa. Por lo
tanto, se puede concluir que la robdtica educativa
es una herramienta eficaz para fomentar el
desarrollo cognitivo en la primera infancia.

El uso de tecnologia educativa interactiva, como los
robots LEGO MINDSTORMS EV3, resulté ser
altamente efectivo en la ensefianza de conceptos
abstractos como figuras geométricas y colores. Las
actividades estructuradas y la retroalimentacion
inmediata proporcionada por los robots motivaron a
los nifios y facilitaron un aprendizaje mas dinamico
y atractivo. Esta conclusion respalda la integracion
de tecnologias avanzadas en los programas
educativos para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes.

Los resultados obtenidos sugieren que la robdtica
educativa no solo mejora habilidades especificas
como el razonamiento légico, sino que también
puede complementar y enriquecer las metodologias
educativas tradicionales. Al trabajar en equipo y
resolver problemas utilizando los robots, los nifios
desarrollaron adicionalmente habilidades sociales y
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de colaboracion, destacando la importancia de
considerar la robdtica educativa como una
herramienta integral en la educacién infantil, capaz
de abordar multiples dimensiones del desarrollo del
nifo.
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ANEXO 1. Rubrica del Pre Test
Identifica ol coloyes Identifica la figuras
Ne
AMARILLO AZUL ROJO CIRCULO CUADRADO TRIANGULO
1 EP A 1 EP A ] EP A ] EP A i EF A 1 EP A
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
RECURSOS :"‘"‘"’ Sl gy EQUIVALENCIAS DE ESCALA DE EVALUACION
Prueba de diagnbstico: 1 Iniclada
- Pintar el circulo de color amarillo,
ACTIVIDAD|- #egar en ol cuadrado ol pape azul. p En Procese
« Pegar en tridngulo en ¢l papel rojo. A Adquirids
ANEXO 2. Rubrica del Post Test
AMBITOS DE APRENDIZAJE RGBRICA DE EVALUACION FINAL
Identifica el colores Identifica La figuras
DESTREZAS
AMARILLO AZUL ROJO CiRCULO CUADRADO TRIANGULO
N.ESTUDIANTE 1 EP | A 1 EP | A EP | A 1 EP | A 1 EP | A 1 EP | A
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
Robots Lego Mindstorms EV3
RECURSOS P do aprondiat EQUIVALENCIAS DE ESCALA DE
Tarjotas con figuras de colores.
JUEGO CON EL ROBOT LEGO MINDSTORMS EV3
- Calocar el robot en la posicién en la pista de aprendizaje. 1 Iniciada
- Identificar en las tarjetas el circulo de color amarillo, el cuadrado de color
azul y el tridngulo de color rojo.
- Al acertar, el robot avanza al carril del color correspondiente.
ACTIVIDADES - El desafio es hacer que los tres robots Heguen a La meta EP En Proceso
A Adquirida
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ANEXO 3. Rubrica de evaluaciéon semanal

AMBITOS DE APRENDIZAJE RELACION LOGICO MATEMATICAS - RUBRICA SEMANAL
Identifica la Identifica la Identifica la
DESTREZAS “l::rnuﬂca olo figura del lt::::ﬂ:“‘d . del ldennﬁ:’o el ; del
circulo cuadrado tridngulo
N. ESTUDIANTE I EP | A I EP | A 1 EP | A 1 EP | A 1 EP | A 1 EP | A
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
B X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
Robots Lego Mindstorms EV3 Robots Lego Mindstorms EV3 Robots Lego Mindstorms EV3
RECURSOS Pista de aprendizaje Pista de aprendizaje Pista de aprendizaje
Tarjetas con figuras de colores, Tarjetas con figuras de colores. Tarjetas con figuras de colores.
JUEGO CON EL ROBOT LEGO JUEGO CON EL ROBOT LEGO JUEGO CON EL ROBOT LEGO
MINDSTORMS EV3 MINDSTORMS EV3 MINDSTORMS EV3
- Colocar el robot en la posicion en la|- Colocar el robot on la posicién en laj- Colocar el robot en la posicion en laj
pista de aprendizaje. pista de aprendizaje. pista de aprendizaje,
- Identificar en las tarjetas {a figura |- Identificar en las tarjetas el - ldentificar en las tarjetas el
ACTIVIDADES de color amarillo, cusdrado de color azul. triangulo de color rojo.
« Al acertar; el robot avanza ala Al acertar, ¢l robot avanza a la « Al acertar, &l robot avanza a la
siguiente posicidn siguients posicidn, sigusente posicidn,
- El desaflo es completar todo el - El desafio es completar todo el « El desaflo es completar todo el
clreulto en equipo, clrculto en equipo. circulto en equlpo.
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