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RESUMEN

La presente investigacidn tuvo como objetivo analizar la influencia de la robdtica educativa en
el desarrollo de la innovacion y creatividad juvenil en estudiantes de la Unidad Educativa “Benigno
Malo” de la ciudad de Cuenca. El estudio se enmarcé en un enfoque mixto, combinando técnicas
cuantitativas y cualitativas que permitieron recopilar informacion a través de encuestas, entrevistas y
observacion directa. Los resultados evidenciaron que la mayoria de los estudiantes alcanzaron niveles
altos de creatividad, reflejados en la elaboracién de prototipos originales, la resolucion de problemas
técnicos y la capacidad de generar ideas innovadoras. Asimismo, se constatd que la robdtica fomenté
la motivacion intrinseca, la autoconfianza y el trabajo colaborativo, elementos que potenciaron la
calidad de los proyectos realizados. No obstante, un porcentaje reducido de estudiantes presenté
dificultades relacionadas con la falta de experiencia tecnoldgica y la baja confianza, lo que subraya la
necesidad de estrategias inclusivas y diferenciadas. Se concluye que la robdtica educativa constituye
una herramienta pedagdgica transformadora que no solo fortalece el aprendizaje significativo, sino
que también impulsa a los jovenes a proyectar su creatividad hacia soluciones con impacto social y
comunitario, contribuyendo asi a la formacidn de ciudadanos innovadores y comprometidos con el
cambio.

PALABRAS CLAVE: Robotica educativa, creatividad, innovacion, juventud
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ABSTRACT

This research aimed to analyze the influence of educational robotics on the development of
youth innovation and creativity among students at “Benigno Malo” Educational Unit in the city of
Cuenca. The study followed a mixed-method approach, combining quantitative and qualitative
techniques that included surveys, interviews, and direct observation. The results showed that most
students achieved high levels of creativity, demonstrated through the creation of original prototypes,
the ability to solve technical problems, and the generation of innovative ideas. Likewise, it was found
that robotics fostered intrinsic motivation, self-confidence, and teamwork, which enhanced the quality
of the projects developed. However, a small percentage of students presented difficulties related to
lack of technological experience and low confidence, highlighting the need for inclusive and
differentiated strategies. It is concluded that educational robotics represents a transformative
pedagogical tool that not only strengthens meaningful learning but also encourages young people to
project their creativity toward solutions with social and community impact. In this way, it contributes
to the formation of innovative citizens committed to social change and capable of responding to the

challenges of the 21st century.
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INTRODUCCION

La innovacion y la creatividad juvenil se han convertido en motores fundamentales para
transformar los procesos educativos en el siglo XXI. La robdtica educativa aparece como una
herramienta estratégica que fomenta en los estudiantes no solo el dominio de la tecnologia, sino
también la capacidad de resolver problemas con ingenio y pensamiento critico. A través de
experiencias practicas y dinamicas, los jévenes se convierten en protagonistas de su propio
aprendizaje, desarrollando competencias que van mas alld de la memorizacién, para adentrarse en la
construccion de conocimiento significativo (Ramirez et al., 2025)

La sociedad contempordnea exige jovenes capaces de afrontar desafios globales con
soluciones novedosas. La robdtica educativa potencia esa capacidad, al unir teoria y practica en
proyectos que despiertan la curiosidad y el interés por la ciencia, la tecnologia y la innovacion. De esta
forma, se incentiva la creatividad no como un accesorio, sino como un elemento esencial en el proceso
de aprendizaje. Los jovenes logran visualizar que sus ideas pueden materializarse en prototipos y
proyectos Utiles para la comunidad (Agudo et al., 2023)

La creatividad juvenil necesita de espacios donde sea posible experimentar, equivocarse y
aprender de los errores. La robdtica educativa cumple con estas condiciones, pues permite a los
estudiantes disefiar, probar y mejorar dispositivos o programas en un entorno seguro y estimulante.
En este proceso, los jévenes desarrollan resiliencia, confianza en si mismos y la capacidad de plantear
soluciones distintas a las tradicionales, habilidades imprescindibles en una era marcada por la
incertidumbre y el cambio constante.

Uno de los aspectos mas relevantes de la robodtica educativa es su capacidad de integrar
diversas dreas del conocimiento. Matemadticas, ciencias naturales, lenguaje, arte y tecnologia
convergen en proyectos donde los estudiantes aplican lo aprendido de manera interdisciplinaria. Esta
integracién despierta la motivacién y les permite comprender que el conocimiento no estd
fragmentado, sino que funciona como un sistema que responde a necesidades reales. Asi, la
innovacion surge de la conexidon entre distintas disciplinas.

La juventud actual vive inmersa en un mundo digital, y la robdtica ofrece una oportunidad para
transformar el consumo pasivo de tecnologia en creacién activa. Al construir y programar robots, los
estudiantes dejan de ser meros usuarios y se convierten en inventores, exploradores y solucionadores
de problemas. Esta transicion fomenta la autonomia intelectual y fortalece el pensamiento divergente,
vital para dar respuestas creativas en escenarios cambiantes. La robdtica se convierte entonces en un

puente hacia la innovacién.
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El trabajo colaborativo es otro de los pilares que se fortalecen con la robdtica educativa. Los
jovenes aprenden a cooperar en equipos, compartir responsabilidades y tomar decisiones conjuntas.
En este entorno, la creatividad se enriquece gracias a la diversidad de perspectivas, y la innovacién se
materializa en soluciones colectivas que superan lo individual. Ademas, se desarrollan habilidades
sociales y comunicativas que preparan a los estudiantes para la interaccién en contextos académicos,
laborales y comunitarios (Cahuana et al., 2024)

La robética educativa también impulsa la motivacién intrinseca de los jévenes. Al enfrentarse
a proyectos que despiertan su interés, los estudiantes encuentran sentido en lo que aprenden y se
comprometen de manera activa con sus logros. Esta motivacidn se traduce en un deseo de superacion
constante, donde la innovacion no se percibe como un fin en si mismo, sino como un proceso continuo
de exploracién y mejora. De esta forma, la creatividad se convierte en una actitud ante la vida (Rico et
al., 2024)

La inclusién educativa encuentra un aliado estratégico en la robdtica. Jovenes con diferentes
estilos de aprendizaje, talentos y necesidades especificas encuentran en la construccién vy
programacion de robots un espacio para participar en igualdad de condiciones. Esta diversidad de
experiencias fomenta la creatividad colectiva y ofrece nuevas oportunidades para que cada estudiante
aporte desde su singularidad. Asi, la robdtica contribuye a democratizar el acceso a la innovacién y al
desarrollo de habilidades del siglo XXI.

La robdtica no solo desarrolla destrezas técnicas, sino que también promueve valores
esenciales como la perseverancia, el respeto y la responsabilidad. La innovacién requiere de un
compromiso ético que guie la aplicacién de los conocimientos adquiridos. En este sentido, los jévenes
aprenden que la creatividad no se limita a generar ideas llamativas, sino que debe orientarse hacia
propuestas Utiles, sostenibles y respetuosas con la sociedad y el entorno. De esta forma, la educacion
se transforma en un espacio con propdsito.

A través de la robdtica educativa, los jovenes pueden proyectar su futuro en profesiones
vinculadas con la ciencia, la ingenieria, el disefio y la innovacién. El contacto temprano con estas
herramientas tecnoldgicas despierta vocaciones y orienta hacia trayectorias académicas y laborales
relacionadas con la creatividad y el desarrollo tecnolégico. Este proceso contribuye a cerrar brechas
entre la educacién y el mundo laboral, preparando a estudiantes para afrontar los retos de la economia
del conocimiento.

La creatividad juvenil necesita estimulos que la mantengan activa, y la robdtica se convierte
en un recurso que alimenta la imaginacion constantemente. Cada proyecto representa un desafio
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nuevo, que exige pensar mas alla de lo establecido y buscar caminos alternativos. Al mismo tiempo, se
fortalece la capacidad de aplicar la ldgica en la construccién de soluciones. Esta combinacion entre
imaginacién y razonamiento légico constituye la base de la innovacion transformadora en la educacién
(Calderdén & Mufioz, 2022)

El aprendizaje basado en proyectos encuentra en la robdtica educativa una de sus mejores
expresiones. Los jovenes asumen roles activos, gestionan tiempos, investigan, experimentan vy
presentan resultados tangibles. Esta metodologia los conecta con el mundo real, ya que muchos de
sus proyectos buscan responder a problemas de su entorno inmediato. Al encontrar sentido en lo que
construyen, los estudiantes descubren que la innovacién puede nacer de su propia comunidad vy
generar un impacto positivo.

En la actualidad, la creatividad juvenil no puede desligarse de la tecnologia. La robdtica
educativa ofrece un camino para que los jovenes integren de manera critica y consciente la tecnologia
a su vida diaria. Al comprender cémo funcionan los sistemas que utilizan, desarrollan competencias
para ser innovadores responsables, capaces de transformar la sociedad desde una perspectiva ética y
sostenible. La innovacion tecnoldgica adquiere asi un rostro humano, centrado en mejorar la calidad
de vida.

El rol del docente en este proceso es esencial. Mas que transmisores de conocimiento, los
profesores se convierten en facilitadores que guian la creatividad juvenil hacia la exploracién y la
innovacion. La robética educativa abre espacios donde el aprendizaje se construye de manera
colaborativa, y el docente fomenta la reflexion critica, la curiosidad y el descubrimiento. En este
escenario, la relacién pedagdgica se fortalece, y la creatividad se nutre de la interaccidén entre jévenes
y educadores (Rivas et al., 2022)

La robdtica educativa contribuye a que los jévenes enfrenten la incertidumbre con confianza.
En un mundo donde los cambios tecnoldgicos avanzan rdpidamente, la creatividad se convierte en la
clave para adaptarse y proponer soluciones nuevas. Cada robot disefiado es una metafora de la
capacidad de los estudiantes para construir futuros posibles, en los que la innovacién no es una
excepcion, sino una practica constante que impulsa el progreso de las sociedades (Clavel et al., 2022)

En un contexto globalizado, la robdtica ofrece a los jévenes la oportunidad de conectarse con
estudiantes de otras culturas. A través de competencias, ferias y proyectos internacionales, los
estudiantes comparten sus creaciones y descubren otras formas de innovar. Esta interaccion amplia
sus horizontes, fortalece su identidad y enriquece su creatividad con aportes interculturales. La

innovacion, en este sentido, deja de ser local y se convierte en una red de colaboracion global.
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El impacto de la robdtica en la creatividad juvenil también se refleja en la capacidad para
imaginar soluciones sostenibles. Los proyectos pueden orientarse a resolver problemas ambientales,
energéticos o sociales, fomentando una conciencia ecoldgica y solidaria. Esta orientacidn demuestra
que la innovacién no se limita al campo tecnoldgico, sino que puede extenderse a todas las
dimensiones de la vida, donde la creatividad se pone al servicio de la humanidad y del planeta.

METODOS Y MATERIALES

La presente investigacion se enmarca en un estudio de tipo descriptivo—correlacional, pues
busca analizar la relacién entre la implementacion de la robética educativa y el desarrollo de la
innovacion y creatividad juvenil. Asimismo, se caracteriza como un trabajo de campo, dado que se
aplicard en un contexto escolar especifico, observando de manera directa el comportamiento y
percepciones de los estudiantes frente a la aplicacion de la propuesta.

El enfoque empleado es cuantitativo con apoyo cualitativo. Desde la perspectiva cuantitativa
se aplicaran encuestas para obtener datos estadisticos sobre la percepcidn y el impacto de la robética
educativa en la creatividad de los jovenes. EI componente cualitativo permitird profundizar en
experiencias individuales y colectivas mediante entrevistas y observacidn participativa, aportando una
vision integral del fendmeno estudiado.

La poblacién de estudio estd conformada por los estudiantes de octavo, noveno y décimo afio
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Benigno Malo”, ubicada en la ciudad de Cuenca,
provincia del Azuay, en la region Sierra del Ecuador. La muestra se seleccionara de forma intencional,
considerando un grupo de aproximadamente 80 estudiantes y 5 docentes vinculados con el area de
Ciencias y Tecnologia.

Variables de investigacion

. Variable independiente: Robdtica educativa.
o Variable dependiente: Innovacidn y creatividad juvenil.

Tabla 1. Cuadro de Operacionalizacidn de variables

Variable Dimensidn Indicadores Técnica Instrumento
Roboética Uso pedagogico Frecuenciade usodekits Encuesta / Cuestionario /[
educativa (VI) de herramientas de robdtica, software de Observacién Guia de
tecnolégicas programacion, observacién
participacién en
proyectos
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Aplicacidn en el Estrategias Entrevista / Guia de
aula metodolégicas aplicadas, Encuesta entrevista /
integracién con Cuestionario

asignaturas, nivel de
participacién estudiantil

Innovacién y Creatividad en la Capacidad de plantear Observacion/ Guia de
creatividad resolucion de soluciones originales, Rdubrica observacion /
juvenil (VD) problemas calidad de prototipos Rubrica de
creados, diversidad de evaluacién
ideas
Innovacién Originalidad en los Encuesta / Cuestionario /
tecnoldgica disenos robdticos, Observacion Guia de
pertinencia de observacion

propuestas frente a
problemas reales

El estudio se desarrollard respetando los principios de la investigacién educativa y los
lineamientos éticos internacionales. Se garantizard la confidencialidad y anonimato de los
participantes mediante el uso de cédigos en lugar de nombres reales. Se solicitara el consentimiento
informado de los padres de familia y la autorizacidn institucional para aplicar encuestas, entrevistas y
observaciones en el plantel. Asimismo, se evitara cualquier forma de discriminacidon o sesgo en la

recoleccidn y analisis de datos, priorizando el bienestar de los estudiantes y docentes involucrados.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los hallazgos obtenidos en la investigacién reflejan que la implementaciéon de la robdtica
educativa en la Unidad Educativa “Benigno Malo” ha generado un impacto positivo en el desarrollo de
la creatividad juvenil. La mayoria de los estudiantes expresaron entusiasmo por las actividades
practicas, destacando que les permitié explorar nuevas ideas y experimentar con soluciones originales
a problemas planteados en clase. Este aspecto evidencia que la robética favorece el pensamiento
divergente y la innovacién dentro del aula.

Un segundo resultado relevante es el fortalecimiento del trabajo colaborativo. Los estudiantes
reportaron que la dinamica de disefiar y programar robots en equipo les ayudd a compartir ideas,
organizar roles y alcanzar objetivos comunes. Esto no solo elevé la creatividad grupal, sino que también
impulsd la comunicacién efectiva y la capacidad de negociar soluciones, competencias que resultan

esenciales en contextos educativos y profesionales.

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G)

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar

DOI:10.70577/reg.v4i3.224

Los datos obtenidos mediante encuestas muestran que un porcentaje significativo de
estudiantes alcanzé niveles altos de creatividad, evidenciados en la elaboracidn de prototipos
funcionales y originales. Otro grupo manifesté un nivel moderado de creatividad, principalmente
aquellos que aun se encontraban en proceso de familiarizarse con los kits de robética. Un menor
numero de estudiantes reflejdé baja creatividad, lo que podria estar asociado a factores como falta de
motivacion o limitaciones en habilidades tecnolégicas previas (Cordero & Bosco, 2022).

Se constato que la robética educativa también fomenta la motivacidn intrinseca en los jévenes.
La posibilidad de ver resultados tangibles en sus proyectos aumentd su confianza y los incentivé a
seguir explorando mas alla de los contenidos curriculares. Estos logros muestran que la robética puede
ser una herramienta clave para cultivar la creatividad, siempre que se acompafie de estrategias
pedagdgicas inclusivas y sostenibles.

Figura 1. Impacto de la robética educativa en la creatividad juvenil

&0

ALa Creabndad Craatl il Ml s ol e Craatlvidad

Tras la observacion de los datos en el diagrama de barras, se puede apreciar que el mayor
numero de estudiantes alcanzdé un nivel alto de creatividad. Esto refuerza la idea de que la robdtica, al
integrar tecnologia y resolucion de problemas, abre espacios donde los jovenes pueden materializar
ideas innovadoras. Ademas, el predominio de esta categoria evidencia la pertinencia de implementar
estrategias que potencien alin mas el ingenio estudiantil.

El grupo que obtuvo un nivel moderado de creatividad representa una oportunidad de mejora.
Estos estudiantes requieren mayor acompafiamiento docente y actividades progresivas que
fortalezcan sus habilidades de programacién y disefio. El andlisis sugiere que, con un seguimiento
adecuado, este sector puede avanzar hacia niveles mds altos de innovacién y creatividad, consolidando

asi los beneficios de la robdtica educativa (Robles, 2025).
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El porcentaje reducido de estudiantes con baja creatividad alerta sobre la necesidad de
estrategias de inclusion y motivacién especificas. Factores como la timidez, la falta de confianza en el
uso de tecnologia o la ausencia de experiencias previas pueden influir en este resultado. Por ello, es
fundamental implementar recursos diferenciados que garanticen la participacién activa de todos los
jovenes, asegurando que la robdtica educativa cumpla su propdsito de democratizar la innovacion
(Fernandez et al., 2021)

El andlisis porcentual evidencia que el 56,2% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto de
creatividad, lo cual confirma el impacto favorable de la robdtica educativa como estrategia pedagdgica
innovadora. Estos resultados reflejan que la mayoria de los jovenes desarrollaron habilidades para
generar ideas originales y dar soluciones novedosas a los desafios planteados en el aula. El predominio
de esta categoria sefala un cambio positivo en la forma en que los estudiantes asumen el aprendizaje.

El 31,2% de los estudiantes obtuvo un nivel moderado de creatividad, lo que sugiere la
necesidad de reforzar el acompafiamiento docente y el disefio de actividades progresivas. Este grupo
representa un potencial importante para avanzar hacia niveles mds altos de innovacidn si se aplican
metodologias inclusivas, motivadoras y ajustadas a diferentes ritmos de aprendizaje. El resultado
demuestra que no todos los estudiantes se benefician de la misma manera, pero si pueden mejorar
con apoyo adecuado.

Un 12,5% de estudiantes mostrd un nivel bajo de creatividad, lo que constituye un indicador
de alerta para el proceso pedagodgico. Esta cifra, aunque minoritaria, plantea el reto de aplicar
estrategias diferenciadas que atiendan a estudiantes con menor motivacion o con limitaciones
tecnoldgicas previas. La robética educativa debe ser concebida como un espacio donde todos tengan
oportunidad de participar y progresar, evitando exclusiones que afecten el desarrollo integral de los
jovenes.

En conjunto, el diagrama circular refleja una distribucién que valida la eficacia de la robética
educativa para estimular la creatividad, pero también evidencia la necesidad de ajustes metodoldgicos.
La innovacion pedagdgica no debe conformarse con potenciar a los estudiantes mds motivados, sino
también generar condiciones para que todos puedan alcanzar niveles altos de creatividad. De este
modo, la robética se consolida como una herramienta inclusiva y transformadora dentro del ambito

educativo (Rosero, 2024)
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Figura 2. Distribucion porcentual de la creatividad juvenil con robética educativa

Alta creatividad (56, 7%

Creatiwdad moderada (31 X%

La implementacion de la robdtica educativa permitié identificar distintos niveles de creatividad
juvenil que se reflejaron tanto en actividades practicas como en evaluaciones de desempefio. Los
estudiantes con mayor dominio tecnolégico mostraron facilidad para generar propuestas innovadoras,
integrando conocimientos de matemadticas, ciencias y programacién. Este grupo destacd por su
entusiasmo y autonomia al trabajar en equipo, demostrando que la robdtica puede ser un motor de
motivacién intrinseca y un espacio de exploracién creativa.

Otro hallazgo significativo fue el desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas en los
estudiantes. La robdtica exigidé a los jévenes enfrentar situaciones imprevistas como fallos en la
programacion o errores en el ensamblaje de piezas. Estas dificultades se convirtieron en oportunidades
de aprendizaje que estimularon la perseverancia y la creatividad. De esta forma, los estudiantes no
solo aplicaron conocimientos técnicos, sino que también cultivaron habilidades socioemocionales
vinculadas con la resiliencia (Gémez, 2022)

Asimismo, se observé que la creatividad alcanzé mayores niveles cuando los proyectos tenian
relacion directa con la vida cotidiana. Los jovenes se sintieron mas motivados cuando disefiaban
prototipos para resolver problemas del entorno escolar o comunitario. Este aspecto subraya la
importancia de contextualizar la ensefianza de la robética, ya que vincularla con la realidad cercana

favorece la innovacidn y despierta la imaginacion.
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Tabla 2. Niveles de creatividad identificados

Nivel de creatividad Numero de estudiantes Porcentaje
Alta 45 56,2%
Moderada 25 31,2%
Baja 10 12,5%

Los resultados también reflejan una estrecha relaciéon entre la creatividad y el trabajo
colaborativo. Los equipos que lograron mayor cohesidon y comunicacion efectiva desarrollaron
proyectos mas originales y funcionales. En contraste, aquellos grupos con dificultades de coordinacidn
presentaron prototipos menos innovadores. Esto confirma que la creatividad no es solo un proceso
individual, sino que se enriquece con el aporte colectivo en espacios de interaccién colaborativa
(Gomez et al., 2024)

El nivel de satisfaccién estudiantil con la metodologia aplicada fue elevado. La mayoria de los
encuestados afirmé sentirse motivada al trabajar con robdtica, ya que percibieron el aprendizaje como
dindmico, entretenido y retador. Estos elementos contribuyeron al incremento de la creatividad, pues
el ambiente estimulante favorecid la generacion de ideas originales y el deseo de experimentar
constantemente.

Sin embargo, se evidencid que un grupo minoritario manifestd ciertas dificultades para
adaptarse a las exigencias tecnoldgicas. Estos estudiantes requerian mas tiempo y apoyo docente para
comprender el uso de software y hardware. Tal situacidn resalta la importancia de incluir estrategias
diferenciadas que permitan garantizar la participacion plena de todos los jovenes, evitando brechas
gue puedan limitar el desarrollo creativo.

Tabla 3. Relacién entre trabajo colaborativo y creatividad

Trabajo en Nivel de Nivel de Nivel de
equipo creatividad alto creatividad moderado creatividad bajo
Alta 70% 25% 5%
cohesidn
Media 40% 45% 15%
cohesidn
Baja 20% 30% 50%
cohesidn

Otro aspecto que emergié de los resultados fue el impacto de la robdtica en la autoconfianza

de los estudiantes. Quienes lograron resolver problemas técnicos y ver funcionar sus prototipos
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experimentaron un refuerzo positivo que incrementd su autoestima académica. Esta confianza, a su
vez, impulsd la creatividad, pues los jovenes se atrevieron a proponer ideas mas arriesgadas e
innovadoras (Molano & Acero, 2025)

La experiencia también demostré que la creatividad se potencia cuando se establecen desafios
claros y alcanzables. Los estudiantes respondieron mejor a proyectos con objetivos definidos que les
permitieron organizarse y progresar en etapas. Esto muestra que la robdtica debe planificarse
pedagdgicamente para equilibrar dificultad y factibilidad, de modo que los jovenes se mantengan
motivados y orientados hacia la innovacién.

Los resultados confirmaron que la robdtica es un recurso inclusivo que permite atender a
diferentes estilos de aprendizaje. Los estudiantes mas visuales se beneficiaron del disefio de
prototipos, mientras que los mas analiticos encontraron satisfaccion en la programacion. Esta
diversidad enriquecid los procesos creativos y fortalecié la innovacién como producto colectivo de
distintas formas de pensar.

Tabla 4. Impacto de la robética en la autoconfianza estudiantil

Categoria Alta Moderada Baja
observada autoconfianza autoconfianza autoconfianza
Estudiantes 60% 30% 10%

Los resultados también resaltan el papel del docente como facilitador de la creatividad juvenil.
La guia y el acompafiamiento constante fueron fundamentales para que los estudiantes pudieran
superar obstaculos y mantener la motivacién. La figura del docente, al orientar la exploracion
tecnolégica, ayudd a transformar la incertidumbre en oportunidades de innovacién.

La robdtica también incentivd la reflexion critica sobre el uso de la tecnologia. Varios
estudiantes expresaron que sus proyectos podian tener aplicaciones reales en la comunidad, como
sistemas de ayuda escolar o dispositivos de apoyo ambiental. Esta conciencia demostré que la
creatividad puede orientarse hacia fines sociales y éticos, trascendiendo el dmbito académico.

En conclusidén, los resultados evidencian que la robdtica educativa no solo despierta la
creatividad, sino que también fortalece competencias transversales como la comunicacién, la
resiliencia y la responsabilidad. Estas habilidades son indispensables para la formacidn de ciudadanos
capaces de innovar y responder a los retos de un mundo en constante cambio.

Tabla 5. Aplicaciones sociales propuestas por los estudiantes

Tipo de proyecto Frecuencia Porcentaje
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Prototipos ambientales (ahorro de energia, reciclaje) 20 25%

Prototipos de apoyo escolar (ayuda en tareas, organizacion) 30 37,5%
Prototipos de accesibilidad (apoyo a personas con discapacidad) 15 18,7%
Prototipos recreativos (juegos, entretenimiento) 15 18,7%

El analisis de los resultados evidencia que la robdtica educativa actia como un catalizador del
aprendizaje activo, donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos técnicos, sino que también
desarrollan habilidades cognitivas superiores. La alta proporcidon de jovenes con niveles elevados de
creatividad confirma que el aprendizaje practico y experimental supera las limitaciones de la
ensefianza tradicional. Este hallazgo respalda la importancia de integrar metodologias innovadoras
gue permitan a los estudiantes construir su propio conocimiento a partir de la accién (Ochoa et al.,
2025)

La distribucién observada en las tablas también revela que la creatividad no se manifiesta de
manera homogénea en toda la poblacidn estudiantil. Los diferentes niveles identificados responden a
factores como motivacion, trabajo colaborativo y confianza personal. Este aspecto seiala la necesidad
de que las instituciones educativas disefien estrategias diferenciadas para atender las particularidades
de cada grupo, potenciando al mismo tiempo la creatividad individual y colectiva. La robédtica se
convierte asi en una herramienta flexible y adaptable.

Finalmente, los resultados permiten inferir que la innovacién juvenil, estimulada por la
robodtica, tiene un impacto que trasciende lo académico, proyectdndose hacia la sociedad. Los
estudiantes no solo crean prototipos con fines educativos, sino que también proponen soluciones a
problemas ambientales, sociales y de accesibilidad. Este hecho resalta la relevancia de orientar la
creatividad hacia objetivos con sentido ético y comunitario, promoviendo una educacién que forme
ciudadanos comprometidos con el desarrollo sostenible y la transformacion social (Sisa & Mendez,
2025).

DISCUSION

Los resultados obtenidos confirman que la robética educativa se constituye en un recurso
pedagdgico eficaz para potenciar la creatividad juvenil. El predominio de estudiantes con niveles altos
de innovacién demuestra que el aprendizaje practico y experimental genera un mayor compromiso y
despierta la motivacion intrinseca. Este hallazgo se alinea con investigaciones que resaltan la
importancia de metodologias activas en la construccidon de conocimiento significativo.

El analisis de los datos también evidencia que la creatividad se fortalece cuando existe un

trabajo colaborativo bien estructurado. Los equipos que lograron cohesion alcanzaron mejores
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resultados, lo que confirma que la innovacidn no es solo un producto individual, sino un proceso social.
De este modo, la robética educativa fomenta competencias blandas como la comunicacion, la
negociacién y la responsabilidad compartida (Ortega et al., 2024)

La presencia de un grupo de estudiantes con creatividad moderada o baja revela que aun
existen retos en la implementacion. Factores como la falta de experiencia tecnolégica, el temor a
equivocarse o la baja autoconfianza influyeron en los resultados. Esta situacion plantea la necesidad
de estrategias inclusivas que aseguren el acceso equitativo a la innovacién, evitando que las brechas
digitales limiten el potencial creativo de ciertos estudiantes.

Otro aspecto relevante es que los proyectos con mayor impacto surgieron cuando se
vincularon con problemas reales del entorno. Los estudiantes demostraron mayor motivacion y
originalidad al disefiar soluciones para la comunidad escolar o social. Esto refuerza la importancia de
contextualizar la ensefianza, pues conectar la robdtica con la vida cotidiana hace que la creatividad sea
mas significativa y funcional (Tinizaray & Juarros, 2025).

La autoconfianza emergié como un elemento clave en el desarrollo creativo. Los estudiantes
que lograron superar desafios técnicos experimentaron un aumento en su autoestima académica, lo
que les impulsé a generar propuestas mas innovadoras. Esto demuestra que el éxito en pequeiios
logros estimula la disposicién a asumir retos mayores, consolidando la relacién entre autoconfianza y
creatividad en el ambito educativo.

Asimismo, se constatd que la figura del docente como facilitador es determinante en este
proceso. Su orientacidon permitié que los jovenes transformaran la frustracion en aprendizaje, guiando
la exploracidn tecnoldgica hacia la innovacidn. Este rol mediador implica un cambio de paradigma: el
profesor deja de ser transmisor de contenidos y se convierte en acompafiante que inspira, motiva y
potencia la creatividad estudiantil.

Finalmente, la discusion evidencia que la robdtica educativa no solo impacta en el aula, sino
que también proyecta a los estudiantes hacia un compromiso social. Los prototipos disefiados con fines
ambientales, de accesibilidad o apoyo escolar muestran que la innovacidn juvenil puede responder a
necesidades colectivas. Este aspecto sugiere que la robdtica, ademas de potenciar la creatividad,

contribuye a formar ciudadanos responsables y capaces de transformar positivamente su realidad.
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CONCLUSIONES

Los resultados de la investigacidn confirman que la robdtica educativa es un recurso innovador
y altamente efectivo para potenciar la creatividad juvenil. La mayoria de los estudiantes alcanzaron
niveles altos de creatividad, evidenciando que las experiencias practicas y experimentales generan
aprendizajes mas significativos y motivadores que los métodos tradicionales. Se evidencié que la
creatividad se potencia en entornos colaborativos donde los jovenes trabajan en equipo, comparten
ideas y construyen soluciones conjuntas. La robodtica se consolida, asi como una metodologia que,
ademas de fomentar la innovacion, fortalece competencias blandas como la comunicacidn, la
resiliencia y la responsabilidad compartida.

El andlisis también mostré que un grupo minoritario de estudiantes presenté niveles bajos o
moderados de creatividad, lo cual resalta la necesidad de implementar estrategias inclusivas. Estas
deben garantizar que todos los jovenes, independientemente de sus habilidades iniciales, tengan las
mismas oportunidades de desarrollar su potencial innovador. Se concluye que la robdtica educativa
no solo impacta en el dmbito académico, sino que también promueve un compromiso social. Los
prototipos orientados a resolver problemas ambientales, comunitarios o de accesibilidad evidencian
que los estudiantes pueden ser agentes de cambio capaces de transformar positivamente su entorno

con creatividad e innovacion.
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