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Resumen

Este articulo presenta una revision bibliografica sobre el uso de plataformas de
simulacién como herramienta didactica para la ensefianza de la robdtica en la
educacion. El objetivo principal es analizar como estas tecnologias pueden
transformar los métodos de ensefianza tradicionales y fomentar habilidades del
siglo XXI. La revisién se basa en un analisis de estudios seleccionados de bases de
datos como Scopus, Web of Science y repositorios académicos especializados en
educacion y tecnologia. Los hallazgos evidencian que las plataformas de simulacion
ofrecen un entorno seguro y dinamico para el aprendizaje practico, permitiendo a
los estudiantes interactuar con situaciones reales de manera virtual. Ademas, se
destaca que la robdtica educativa no solo desarrolla competencias técnicas, sino
también habilidades blandas como el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo
en equipo. Sin embargo, se identifican barreras significativas, como la falta de
infraestructura tecnoldgica, la resistencia al cambio en las practicas pedagdgicas y

la necesidad de una formacion docente continua. En conclusion, la integracion de
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plataformas de simulacion y robética en el curriculo educativo representa una
oportunidad valiosa para modernizar la ensefianza y preparar a los estudiantes para
un mundo cada vez mas tecnoldgico. No obstante, su implementacion efectiva
requiere inversidn en recursos, actualizacion docente y la integraciéon de didacticas
de simulacion en el curriculo educativo. Futuras investigaciones deberian explorar
estrategias para superar estas barreras y evaluar el impacto a largo plazo de estas

herramientas en el rendimiento académico y el desarrollo de competencias.

Palabras clave: Didactica, Tecnologia, Informética, Simuladores educativos,

Roboética
Abstract

This article presents a literature review on the use of simulation platforms as a
didactic tool for teaching robotics in education. The main objective is to analyze how
these technologies can transform traditional teaching methods and foster 21st
century skills. The review is based on an analysis of selected studies from databases
such as Scopus, Web of Science and academic repositories specialized in education
and technology. The findings show that simulation platforms offer a safe and
dynamic environment for hands-on learning, allowing students to interact with real
situations virtually. In addition, it is highlighted that educational robotics not only
develops technical competencies, but also soft skills such as critical thinking,
creativity and teamwork. However, significant barriers are identified, such as the lack
of technological infrastructure, resistance to change in pedagogical practices and

the need for continuous teacher training.

In conclusion, the integration of simulation and robotics platforms in the educational

curriculum represents a valuable opportunity to modernize teaching and prepare
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students for an increasingly technological world. However, its effective
implementation requires investment in resources, teacher updating and the
integration of simulation didactics into the educational curriculum. Future research
should explore strategies to overcome these barriers and evaluate the long-term

impact of these tools on academic performance and skills development.

Keywords: Didactics, Technology, Computer Science, Educational simulators,

Robotics.
Introduccién

La integracion de la tecnologia en el proceso educativo se ha convertido en un tema
de gran relevancia en el contexto actual, esto no solo responde a la necesidad de
modernizar los métodos de ensefianza, sino que también busca adaptar la
educacion a las exigencias de una sociedad que requiere habilidades digitales
esenciales para navegar en un mundo cada vez mas tecnoldgico, lo que representa
una oportunidad valiosa para transformar la ensefianza y el aprendizaje. Si bien
existen desafios significativos que deben ser superados, los beneficios son
considerables de manera que al fomentar un entorno educativo mas dinamico y
accesible, se puede guiar a los estudiantes no solo para su éxito académico, sino

también para su futuro profesional.

Sin embargo, el acceso que se tiene a la tecnologia y el uso que se hace de la
misma en las instituciones educativas de caracter publico en Colombia para
favorecer el aprendizaje de los estudiantes es escaso, y en la mayoria de estas se
sigue apostando por una metodologia tradicional basada en explicaciones
magistrales, siendo la integracién de la tecnologia en el curriculo todavia una tarea

compleja y desafiante (Gonzalez & de Pablos, 2015). Se ha olvidado, como indican
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Silvay Maturana (2017), que las estrategias tradicionales no permiten dar respuesta
a las necesidades formativas de los estudiantes del siglo XXI. En este sentido las
plataformas de simulacion, metodologia activa de aprendizaje, surge como
herramienta adecuada en un entorno educativo que prepara a los estudiantes para
los retos de la sociedad actual, teniendo en cuenta que una de las desventajas a las
gue se enfrentan durante su formacion es la falta de espacios y oportunidades para
poner en practica sus conocimientos tedricos (Cardenas, Sanchez & Castillo, 2016).
Frente a esta realidad, los simuladores permiten en primera instancia, incorporar
elementos didacticos representados por la modelacion de situaciones reales,

facilitando el logro de determinados objetivos educativos.

Desde este campo de estudio, el articulo presenta una revision bibliografica que da
cuenta del uso de plataformas de simulacion como escenarios para la ensefianza-
aprendizaje de la robotica lo que permite a los estudiantes interactuar con entornos
virtuales que replican situaciones del mundo real, proporcionando un espacio

seguro para experimentar y aprender de manera practica (Jong & Joolingen ,1998).

En la educaciéon secundaria, esta didactica puede ser concluyente para desarrollar
competencias y habilidades propias del siglo XXI. La integracion de tecnologias
avanzadas en el curriculo representa una valiosa oportunidad para enriquecer la
educacion, permitiendo el desarrollo de un disefio pedagogico innovador que
incorpore herramientas como las plataformas de simulacion. Este enfoque no solo
potencia el aprendizaje, sino que también se adapta a las necesidades y contextos

especificos de los estudiantes.

La implementacion de plataformas de simulacién en las aulas, especialmente en el

estudio de la robética, abre una excelente oportunidad para fortalecer la formacién
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docente y potenciar la ensefianza. Al enfocarse en la capacitacion continua de los
profesores en el uso didactico de tecnologias emergentes, se puede maximizar el
potencial de estas herramientas y garantizar una integracion efectiva en las
diferentes &reas del conocimiento. Este proceso enriquece las practicas
pedagodgicas y permite a los educadores liderar experiencias de aprendizaje
significativas para los estudiantes. (Hernandez y Quifionez, 2018)

Asimismo, la disponibilidad y accesibilidad a los recursos tecnoldgicos representan
una oportunidad clave para transformar la ensefianza de la robética mediante el uso
de plataformas de simulacion. Al invertir en equipos y software actualizados y
especializados, las instituciones educativas pueden potenciar las practicas
pedagodgicas y ofrecer a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas

innovadoras y enriquecedoras.

Teniendo en cuenta estas oportunidades, que competen directamente a la funcién
docente, es de caracter inminente la integracion de didacticas de simulacion en el
curriculo educativo y la actualizacién constante de los docentes en herramientas

tecnoldgicas para mejorar la calidad educativa.

De ahi la necesidad de tener claro desde el ambito pedagdgico los siguientes
aspectos claves para comprender la importancia de las plataformas de simulacion
como didactica para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la robdtica.

Didactica

La didactica refleja una evolucion constante influenciada por cambios sociales,
psicoldgicos y tecnolégicos de ahi que existen numerosas y diversas definiciones

sobre el concepto de didactica, elaboradas por diferentes autores, lo que refleja la
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evolucién del término a lo largo del desarrollo del conocimiento. Desde sus inicios
hasta las corrientes criticas contempordneas y las innovaciones tecnoldgicas
actuales, la didactica sigue adaptandose para responder a las necesidades

educativas.

Juan Amos Comenio (1592-1670) la define como disciplina formal. Comenio
propuso un enfoque sistematico para la ensefianza, defendiendo el ideal de
"ensefar todo a todos". Su obra sento las bases para una educacion accesible y
estructurada, proponiendo métodos que incluian la simultaneidad, gradualidad y
alianza entre educadores y padres. Mas adelante, en el siglo XIX, Herbart amplié
las ideas de Comenio al enfatizar la importancia de seguir pasos sistematicos en el
proceso educativo. Herbart introdujo el concepto de "instruccién" como un proceso
gue debia ser cuidadosamente planeado y ejecutado, marcando un cambio hacia
una didactica mas estructurada y centrada en el estudiante; a medida que avanzaba
el siglo XX, las teorias psicolégicas comenzaron a influir en la didactica.
Investigadores como Jean Piaget estudiaron el desarrollo cognitivo infantil, lo que
llevé a un enfoque mas centrado en el nifio, en el proceso educativo donde se
priorizaban experiencias de aprendizaje activas y significativas (Camacho & Gémez,
2022).

A mediados del siglo XX, surgié una corriente tecnicista que ponia énfasis en las
estrategias y técnicas educativas. Este enfoque se basaba en la premisa
conductista de que, si los docentes aplicaban las técnicas correctas los estudiantes
responderian de manera predecible y positiva. Durante este periodo se desarroll6
el concepto de curriculum como un conjunto organizado de contenidos a impartir.
En los afios setenta comenzaron a surgir corrientes criticas que cuestionaban el

enfoque tecnicista, argumentando que el acto didactico involucra mas factores que
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simplemente el docente y el estudiante. Estas corrientes abordaron la educacion
desde una perspectiva social y cultural, considerando el aula como una

microsociedad.

Actualmente, la didactica ha tomado relevancia al abordar un problema humano
particular: el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para lograrlo, se apoya en otras
disciplinas cuyas areas de estudio la enriquecen desde una perspectiva tanto teorica
como practica. Garrido, Gonzalez, & Soto, (2002) consideran que hablar de la
didactica es hacer referencia a la ciencia y tecnologia de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, dentro de un contexto social; este concepto sitia el articulo en la

relacion ciencia, tecnologia-sociedad, como concepto de didactica.

Como ciencia, la didactica busca fundamentar tanto el conocimiento como la
capacidad de aplicarlo, enriqueciendo asi la accion didactica con un conjunto de
saberes tedrico-practicos que permiten abordar problemas en contextos
especificos. Es fundamental que esta ciencia integre las contribuciones de las
nuevas tecnologias en su acervo de conocimientos. La tecnologia complementa la
didactica al facilitar la aplicacion de saberes cientificos para resolver problemas

practicos.

Una vez definido el ambito de accion de la didactica, ahora nos enfocaremos en
presentar las conexiones y relaciones que esta establece con la Tecnologia e

Informética Educativa.
Tecnologia e Informatica Educativa

La Ley General de Educaciéon de Colombia, Ley 115 (1994), reconoce en sus

articulos 23 y 31 a la Tecnologia e Informatica (T&l) como una area esencial y
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obligatoria en el curriculo de las instituciones educativas colombianas. Esta
disciplina escolar contribuye a la formacion de nifias, nifios y adolescentes,
ayudandolos a desarrollar competencias que les permitan estudiar, reflexionar y
comprender la naturaleza, evolucion y repercusiones ético-politicas de la
Tecnologia y la Informéatica en su vida diaria. En este marco, el area de T&l asume
la responsabilidad de formar ciudadanos criticos y competentes en el uso,
participacion y creacion de procesos de transformacion e innovacion tecnoldgica en
el pais. Por ello, se enfoca en analizar diversas expresiones y manifestaciones

tecnoldgicas a nivel, local, regional, nacional e internacional.

En este contexto, el area de Tecnologia e Informatica debe actualizar sus directrices
curriculares para fomentar las competencias necesarias que permitan enfrentar los
cambios en el sistema educativo colombiano, asi como las disrupciones
individuales, sociales, econdmicas y culturales que el avance continuo de la

tecnologia y la informatica trae consigo en el mundo.

Martin Heidegger (2023), filésofo existencialista, ve la tecnologia como un modo de
revelacibn que enmarca y controla la relacion del ser humano con el mundo,
transformando todo en un recurso utilizable y reduciendo la experiencia a una simple
utilidad y Jacques Ellul (2014) citado por Marian, M. (2020) agrega que la tecnologia
es el conjunto de técnicas, métodos y procesos que se utilizan para alcanzar fines
especificos, donde la tecnologia no es simplemente un conjunto de herramientas,

sino una fuerza que moldea la cultura y la sociedad.

De esta manera se puede inferir que la tecnologia constituye un conjunto de
conocimientos, tanto facticos como légicos, que se manifiestan a través del disefio,

la planificacion y la creacion de sistemas. Esta actividad cognitiva, realizada por
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individuos o comunidades, tiene como objetivo encontrar soluciones que mejoren la
calidad de vida de las personas, sus sociedades y otras especies que cohabitan el
planeta (Coccia, 2021). La tecnologia abarca tanto artefactos fisicos y tangibles,
como también elementos digitales e intangibles, tales como software o estructuras
organizativas. Ademas, incluye a las personas, la infraestructura y los procesos

necesarios para disefar, fabricar, operar, reparar y optimizar estos sistemas.

La tecnologia, entendida como un tipo de conocimiento, nos motiva a reflexionar
sobre el fendmeno tecnoldgico y su esencia. Esto nos permite actualizarlo y
reinventarlo con el propdésito de mejorar, utilizar, manipular, investigar y crear

nuevas innovaciones tecnoldgicas.

Como una actividad humana, la tecnologia no se limita Unicamente a su uso y
apropiacion, puesto que también tiene un vinculo temporal y geografico, lo que
significa que sus manifestaciones reflejan el avance de un grupo humano especifico

en aspectos culturales, intelectuales y técnicos (Gomez, 2012).

Por esta razon, las soluciones que ofrece pueden variar para un mismo problema,
son temporales y siempre susceptibles de mejora a lo largo del tiempo. Por lo tanto,
es fundamental reconocer su naturaleza, evolucion e impactos en relacion con los

contextos y periodos.

Ahora bien, la informatica es el motor de la innovacién en todos los campos de la
ciencia y tecnologia. Ninguna otra disciplina ha evolucionado tanto de una forma tan
rapida, hasta convertirse motor de la sociedad, ni ha tenido tanta influencia en la
calidad de vida de las personas. La informatica es una de las areas que deben estar

presentes en todos los niveles del sistema educativo de manera transversal.
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Esta area fundamental de la educacion, segun el Ministerio de Educacién Nacional
(2022), se entiende como

la representacion artificial de orden algoritmico computacional, digital
electrénico, que pretende, entre otras acciones, emular el pensar humano
con el fin de alcanzar una inteligencia aumentada, brindando herramientas
de control sobre los fendbmenos propios del contexto, aportando insumos para
tomar decisiones y ampliar los modos de participacion y experiencia como

individuos y sociedad.

Esta definicion subraya su capacidad para brindar herramientas que permiten
controlar fendbmenos propios del contexto, aportar insumos para la toma de
decisiones y ampliar las formas de comunicacion integrando un conjunto de saberes

tecnoldgicos.

Autores como Seymour Papert, pionero en el campo de la informatica educativa,
han destacado la importancia de integrar la informatica en la educacion. Papert
(1980) argumenta que el uso de herramientas computacionales no solo facilita el
aprendizaje de conceptos complejos, sino que también motiva a los estudiantes
para que se conviertan en creadores activos de conocimiento, en lugar de ser meros
consumidores pasivos. Por su parte, Negroponte (1995), enfatiz6 cédmo la
digitalizacién esta transformando la sociedad, y como la informética se ha convertido

en un lenguaje universal que trasciende fronteras y disciplinas.

Esto demuestra la importancia de la tecnologia e informética, ahora, como parte de
ella, el uso de plataformas de simulacién en el @&mbito educativo ha permitido un

avance como mecanismo de estudio en distintos temas, los casos de éxito
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analizados a partir de la literatura evidencian una tendencia creciente en su

aplicacion.
Simuladores en el ambito educativo

Los simuladores educativos son herramientas para crear entornos de aprendizaje
interactivos que permiten generar nuevas dimensiones para el analisis de las
relaciones entre didactica, tecnologia y conocimiento. Segun Valarezo, Sanchez,
Bermudez, & Garcia (2023) la simulacion se concibe como una herramienta
educativa que utiliza un programa de software para crear o modelar fenémenos de
la realidad; de esta forma, permiten al usuario interactuar y explorar un entorno que
imita o reproduce virtualmente situaciones reales, facilitando la construccion de
conocimiento y el aprendizaje a través de la experimentacion y descubrimiento,
constituyendo una representacion segura que ofrece experiencias guiadas para
replicar aspectos importantes del mundo real, lo que optimiza el rendimiento

académico al crear experiencias similares a las de la vida cotidiana.

Estas herramientas también permiten a los estudiantes experimentar situaciones
reales de manera controlada, lo que facilita la comprension de conceptos complejos,
asi pues, la tecnologia e informatica constituyen elementos basicos en el uso
efectivo de los simuladores educativos. Estas no solo potencian su funcionalidad,

sino que también facilitan su integracion en diversos contextos.

Otra ventaja de los simuladores como herramienta educativa estd dada desde la
posibilidad de adquisicibn de nuevos conocimientos al promover el trabajo en
equipo, potenciar el pensamiento critico, fortalecer habilidades, retroalimentar
conceptos, y mejorar la comprension de los contenidos. (Torres, Alarcon, & Castro,
2023)
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A su vez, Moran & Monasterolo (2009) aseguran que el uso de simuladores ayuda
al estudiante a construir y apropiar los conocimientos, mediante el uso de esta
herramienta se desarrollan diferentes propuestas de solucion a las problematicas
planteadas, esto confirma que son escenarios sencillos, faciles para que el profesor

integre a sus estudiantes en la resolucion de problemas.

Es asi como los simuladores educativos proporcionan una retroalimentacion rapida
gracias a los resultados instantaneos que surgen de los cambios realizados en
ciertos parametros de la simulacion, esto facilita la correccion o confirmacion de las
acciones del estudiante. En este sentido, Gelves & Moreno (2012) sefialan que el
aprendizaje ocurre a través de la posibilidad de modificar valores de variables para
inferir el comportamiento del modelo o para probar hipétesis. Estos simuladores
también permiten incorporar un elemento ladico que ayuda a mantener el interés de
los estudiantes. Este beneficio se debe a que la informacion presentada en los
applets es dinamica, interactiva y multimedia, algo que no se puede lograr con

medios tradicionales como el papel, el tablero o diapositivas.

Estas plataformas de simulacion reafirman el nuevo rol del docente, el cual no solo
selecciona lo que se debe aprender, sino que involucra factores motivacionales.
Martinez & Valderrama (2010) mencionan a los factores motivacionales en los
estudiantes como parte fundamental en sus aprendizajes. Echeverria et al., (2011)
aseguran que los estudiantes requieren de una gran motivacion para poder
desempefiarse de manera correcta en sus actividades escolares, por tanto, la
inclusion de herramientas basadas en tecnologias da un panorama nuevo el cual

puede ser un factor motivacional.
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Teniendo en cuenta la relacion tecnologia e informatica, didactica, simuladores, es
importante puntualizar estos amplios conceptos en la ensefianza de la robdtica que,
durante el siglo XXI, ha tomado un rol significativo como recurso didactico para la

ensefanza de las ciencias y el pensamiento computacional.

Robética educativa

Segun Marquez, Marcelino, Sosa, & Garcia (2014), “la robdtica es una ciencia o
rama de la tecnologia, que estudia el disefio y construccién de maquinas capaces
de desempeniar tareas realizadas por el ser humano o que requieren del uso de
inteligencia” (p. 30). Segun Porcelli (2021), esta ciencia esta en constante evolucion
debido a los avances de la Inteligencia Artificial y el disefio de sensores cada vez
mas sofisticados que les permite a los robots hacer actividades y acciones

cognitivas cada vez mas complejas, con un nivel de adaptacién altamente eficiente.

La robdtica, segun Bogue (2020), va mucho mas alla de simplemente disefiar y
construir robots. Se entrelaza con los sistemas de control y la forma en que estos
interactdan con su entorno. En este contexto, conforme lo expresa Porcelli (2021)
nos dice que esta ciencia "consiste en crear sistemas donde diferentes elementos
como actuadores, manipuladores, controles, sensores, fuentes de energia y

programas trabajan juntos para que el robot cumpla su tarea” (p. 68).

Imaginemos un robot que pinta coches en una fabrica. No solo necesita brazos
mecanicos (actuadores y manipuladores), sino también un "cerebro" (sistema de

control) que le diga dénde y como pintar, "0jos" (sensores) para ver la forma del
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coche y asegurarse de que no haya errores, y una fuente de energia para funcionar.

Todo esto, junto con el software que lo dirige, hace posible la tarea.

Groover (2008) afiade que la robdtica combina de manera légica la mecéanica,
electrénica y programacion para crear maquinas capaces de realizar tareas
repetitivas o peligrosas de manera eficiente. Pensemos en un robot que trabaja en
una linea de montaje ensamblando piezas: realiza la misma accion una y otra vez,
sin cansarse ni cometer errores. Porcelli (2021) también destaca que la robotica se
nutre de diversas areas del conocimiento, como matematicas, fisica, electronica,

mecanica e informatica eso sin contar el area propia de la aplicacion (p. 123).

Ahora bien, la robética en el ambito educativo, Bravo y Forero (2012) la establecen
como un recurso valioso que facilita la ensefianza y el aprendizaje. Ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades como la iniciativa, la creatividad y la capacidad
de trabajar en equipo, cualidades esenciales para desenvolverse en el mundo actual

gue cambia constantemente.

La idea no es convertir a los nifios en ingenieros robéticos, sino aprovechar la
robdtica para crear espacios de aprendizaje donde los estudiantes adquieran
herramientas para resolver problemas de la vida real, siendo capaz de imaginar,

disefiar, construir y poner en practica soluciones posibles.

Da Silva y Gonzalez (2017) sefialan que "la robética puede ser una forma divertida
y motivadora de acercar a los nifios a los conocimientos STEAM" (p. 3). Y Gonzalez
et al. (2021) refuerzan esta idea al explicar que la robética educativa es una
metodologia que integra diferentes aspectos de STEAM(Science, Technology,

Engineering, Arts & Mathematics) para generar un aprendizaje practico y
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experimental que mejore la comprension de los conceptos complejos donde la teoria

es insuficiente.

Esto significa que los estudiantes no solo leen sobre ciencia, tecnologia, ingenieria,
arte y matematicas, sino que también las aplican para construir y programar robots.
Esto hace que los conceptos complejos sean mas faciles de entender y el

aprendizaje mas emocionante.

Ahora bien, la robotica utilizada en el proceso ensefianza — aprendizaje en la
escuela desempeiia un papel decisivo en el siglo XXI, puesto que aporta multiples
beneficios que van mas alla del simple aprendizaje de programacion y construccion
de robots. La robdtica educativa no solo ensefia habilidades técnicas, sino que
también desarrolla competencias blandas, la creatividad, el trabajo en equipo y la
resolucién de problemas, estas competencias cada vez mas valoradas en el ambito
laboral actual; estimulan el pensamiento critico y logico al requerir que los
estudiantes analicen problemas complejos y busquen soluciones innovadoras; guia
a los estudiantes para enfrentar los desafios del futuro laboral, donde las
competencias digitales y tecnoldgicas son esenciales; potencia el aprendizaje
interdisciplinario, entre otros. Su integracion en el curriculo escolar no solo mejora
la calidad educativa, sino que también despierta el interés por las ciencias y la

tecnologia.

Segun Bravo y Forero (2012), el aprendizaje se desarrolla mejor en un entorno
donde los estudiantes puedan activar sus procesos cognitivos y sociales. De esta
manera, se genera un aprendizaje significativo y se adquieren las habilidades

necesarias para desenvolverse en un mundo diverso y complejo.
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En este sentido, la ensefianza de la roboética busca transformar el aula en un
laboratorio donde la exploracién y la experimentacién sean protagonistas. Los
estudiantes pueden plantearse preguntas sobre los fendmenos que observan y

cOmo estos impactan su entorno.
Metodologia

Para llevar a cabo la elaboracién de este articulo, se empled una metodologia
basada en la revision de documentos, en la cual se exploraron y recopilaron las
ideas centrales de diversas investigaciones, articulos académicos, libros y
publicaciones disponibles en distintas bases de datos. Estos recursos se enfocaron
en areas como la didactica, la tecnologia, la informéatica, los simuladores educativos
y la robotica aplicada a la educacion. A partir de esta recopilacion, se pudo identificar
la importancia de examinar el disefio didactico que utiliza plataformas de simulacién
como herramienta para el estudio de la robdtica. Este analisis resulta importante
para comprender las oportunidades de aprendizaje que estas herramientas ofrecen
a los estudiantes de educacion basica y media en Colombia, asi como para
reflexionar sobre su impacto en el proceso educativo y en la formacion de

habilidades en estos niveles académicos.
Desarrollo y discusién

La relacion entre tecnologia e informéatica como area obligatoria y fundamental
(art.23,ley 115, 1994); la didactica entendida como la ciencia y tecnologia de los
procesos de enseflanza y aprendizaje dentro de un contexto social (Garrido, et.at,
2002) y la ensefianza-aprendizaje de la robédtica a través de simuladores en
educacion secundaria son temas cada vez mas relevantes en el contexto actual

puesto que son elementos que convergen en mejorar el aprendizaje y estan
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transformando radicalmente el aprendizaje cientifico-tecnoldgico en instituciones
educativas, dado que el uso combinado de estas herramientas no solo mejoran
significativamente el proceso educativo sino que también preparan a los jovenes

para enfrentarse a desafios futuros.

En consecuencia la integracion de tecnologia e informatica, didactica innovadora y
ensefianza practica de la robotica a través de simuladores en educacion secundaria
abre un amplio abanico de posibilidades para el crecimiento pedagdgico al tener un
impacto significativo en el desarrollo interdisciplinario e integracién curricular puesto
gue la robdtica puede ser utilizada para conectar diferentes areas como
matematicas, ciencias, tecnologia e idiomas (Garrido et al., 2002;) lo que fomenta

una comprension mas integral del conocimiento.

Otro beneficio se muestra desde la innovacién didactica promoviendo un
aprendizaje activo, al permitir a los estudiantes mediante los simuladores patrticipar
activamente en el proceso educativo mediante experimentos virtuales que replican

situaciones reales.

Desde este razonamiento es importante destacar que la revision bibliografica
presentada evidencia grandes beneficios como posibilidades en fortalecimiento de
la integracion de plataformas de simulacion en la educacién, especialmente en el
ambito de la robdtica, como una oportunidad significativa para transformar los

métodos de ensefianza tradicionales.

Sin embargo, se identifican desafios importantes, como la falta de acceso a
tecnologia en instituciones publicas en Colombia, conectividad y la resistencia al

cambio hacia metodologias mas innovadoras. Esto sugiere que, aunque las
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plataformas de simulacion y la roboética tienen un potencial transformador, su

implementacion efectiva requiere superar barreras estructurales y culturales.

Ahora bien, los hallazgos de esta revision estan en linea con estudios previos que
destacan los beneficios de la tecnologia en la educacion. Por ejemplo, Gonzéalez &
de Pablos (2015) y Silva & Maturana (2017) coinciden en que las estrategias
tradicionales no responden a las necesidades formativas del siglo XXI. Ademas,
Jong & Joolingen (1998) y Céardenas, Sanchez & Castillo (2016) respaldan la idea
de que los simuladores son herramientas efectivas para fomentar el aprendizaje

practico y la experimentacion.

No obstante, también se observan contradicciones en la literatura. Mientras algunos
autores enfatizan los beneficios de la tecnologia, otros, como Heidegger (2023) y
Ellul (2014), advierten sobre los riesgos de una dependencia excesiva de la
tecnologia, sugiriendo que puede reducir la experiencia humana a una mera utilidad.
Esto subraya la necesidad de un enfoque equilibrado que integre la tecnologia sin

perder de vista los aspectos humanos y sociales de la educacion.

Desde una perspectiva tedrica, esta revision refuerza la idea de que la didactica
debe evolucionar para incorporar las nuevas tecnologias, tal como lo sugieren
Garrido, Gonzalez & Soto (2002). La integracion de plataformas de simulacién y
robdtica en el curriculo no solo enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje,
sino que también prepara a los estudiantes para un mundo cada vez mas

tecnoldégico.

En términos préacticos, se destaca la necesidad de invertir en infraestructura
tecnoldgica y en la capacitacion docente. Como sefialan Hernandez y Quifionez

(2018), la formacion continua de los profesores es decisiva para maximizar el
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potencial de estas herramientas. Ademas, se sugiere que las instituciones
educativas adopten un enfoque interdisciplinario, integrando areas como STEAM

para fomentar un aprendizaje significativo.

A pesar de ello, esta revision tiene varias limitaciones. En primer lugar, la mayoria
de los estudios revisados se basan en experiencias puntuales, lo que dificulta el
analisis de resultados a gran escala. Finalmente, la falta de acceso a tecnologia en
muchas instituciones publicas puede sesgar la percepcion de los beneficios de estas

herramientas.
Conclusiones

La tecnologia genera productos que incluyen artefactos analdgicos y digitales,
procesos, sistemas, servicios, saber y conocimiento tecnolégico que el ser humano
ha desarrollado para dar solucion a todo tipo de necesidades y problemas de la vida
diaria. La informatica se ha convertido en la manifestacion tecnoldgica de mayor
incidencia en la sociedad, al punto de modificar la gran mayoria de las actividades
humanas, afectando ambitos tan variados como el laboral, social, politico,
econdmico, y por supuesto, el educativo; de alli que le reconozcamos como una
disciplina tecnoldogica emergente. Este extraordinario desarrollo dio paso al
surgimiento de diversos tipos de tecnologias de informacién y comunicacion
transformando nuestro modo de comunicamos, de generar informacion y construir
conocimiento, en forma individual y colectiva, asi como la manera en que nos
relacionamos, participamos, divertimos y hasta el modo en que trabajamos y nos

educamos.

Ahora bien, hablar de tecnologia en el curriculo educativo es fundamental para

preparar a los estudiantes en un mundo de constante evolucién. La integracién de
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herramientas tecnoldgicas en la ensefianza no solo mejora el aprendizaje, sino que

también transforma el papel de los educadores y estudiantes.

Dentro de este gran reto educativo, al hablar del uso de plataformas de simulacion
como didéactica, se reconoce que esta es una rama fundamental de la pedagogia
centrada en el estudio y la optimizacion de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, que tiene como objetivo principal desarrollar métodos, técnicas y
estrategias innovadoras para transformar la ensefianza tradicional al integrar
tecnologia avanzada en el aula. La combinacién de interactividad, accesibilidad y
desarrollo de habilidades, hace que sea especialmente efectiva en la educacion

contemporanea.

Los antecedentes indican que, las plataformas de simulacion tienen un gran
potencial para mejorar el aprendizaje de la robdtica en la educacion secundaria,
pese a ello, su éxito depende en gran parte de un disefio didactico bien estructurado,
una adecuada capacitacion de los docentes y la disponibilidad de los recursos
tecnoldgicos requeridos. Asi se hace imperante la necesidad de abordar estos
desafios para potenciar las posibilidades de aprendizaje de los estudiantes y
prepararlos en las demandas tecnoldgicas del siglo XXI. La clave esta en formar a
los docentes adecuadamente y disefiar un curriculo que refleje las demandas del

mundo actual, asegurando asi una educacién relevante y significativa para todos.
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