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Introducción

Métodos de educación Tradicional

Métodos de educación Actual



Educación STEAM

La educación STEAM es 

ideal porque logra unir varías 

áreas científicas

entre las cuales denotas las 

ciencias y las matemáticas, 

en donde, se busca

soluciones para problemas 

reales y más que tienen en 

común con la

sociedad y estas pueden ser: 

la ingeniería, tecnología y el 

arte dividido por etapas.



Objetivos

Objetivo General:
Diseñar e implementar un robot social interactivo orientado a la Educación STEAM en

niños y niñas de 8 a 12 años por medio de Robótica cognitiva para la empresa Artil Robotics.

Objetivo Específicos:

- Investigar los diferentes componentes electrónicos disponibles en el mercado y que compartan

librerías necesarias para el desarrollo del proyecto.

- Realizar el esquemático electrónico del controlador en una PCB para implementarlo en el proyecto.

- Diseñar la estructura CAD adecuada para que el diseño del esquemático electrónico quepa dentro de

él sin afectar su estética y funcionalidad.

- Desarrollar la aplicación móvil para Android e iOS con cual el robot será manipulado por medio de una

interfaz interactiva entre el usuario y el robot.

- Desarrollar el Firmware que permita controlar los actuadores y sensores del robot social interactivo e

implemente robótica cognitiva.

- Realizar pruebas y verificar los resultados del funcionamiento del robot social interactivo orientado a la

educación STEAM en niños y niñas de 8 a 12 años en alguna institución pública o privada.



Hipótesis

El diseño e implementación de un robot social interactivo con

robótica cognitiva contribuirá la educación STEAM a niños y niñas de

8 a 12 años para la empresa Artil Robotics en la ciudad de Ambato.



Robots Educativos del Mercado

DASH AND DOT LEGO DUPLO TRAIN

BEE BOT CUBETTO



Métricas del Robot

Siendo 5 mayor importancia

Y 1 de menor importancia



Modelo de Caja Negra



Diagrama de Niveles



Selección de Componentes

SISTEMA 

ELECTRÓNICO

SISTEMA 

MECÁNICO

APLICACIÓN 

MÓVIL

FIRMWARE



Selección de Componentes Mecánicos

Selección del material para estructura



Selección de Componentes Electrónicos

Diagrama de selección de componentes electrónicos



Diseño Mecánico

El diseño mecánico se basa en el propuesto por Artil Robotics.



Prototipado
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Análisis de Caída

Se realiza un análisis 

de caída para observar 

cuales son los puntos 

vulnerables de la 

estructura.



Prototipado

Diseño de la Tapa

Diseño basado para asegurar la placa y sensores de piso.



Prototipado



Diseño Electrónico

Asignación de pines de pantalla Asignación de pines del speaker

Asignación de pines del primer y segundo puerto



Diseño Electrónico

Asignación de pines del coprocesador



Diseño Electrónico

Asignación de pines de los 4 primeros sensores infrarrojo IR

Asignación de pines de los 4 segundos sensores infrarrojo IR



Diseño Electrónico

Asignación de pines PWM del driver del motor y servo



Diseño Electrónico

Coprocesador parte superior Coprocesador parte inferior



Programación

Autonomía

(Motor de 

emociones)

Aplicación Móvil

(Android e iOS)



Motor de Emociones

• Pantalla:https://github.com/adafruit/Adafruit_ILI9341.git

Configuración:

• Speaker: https://mhnexus.de/en/hxd/

• Motor y Servo • Sensores

• pinMode(PA2, INPUT)

• digitalRead(PA2)

https://github.com/adafruit/Adafruit_ILI9341.git
https://mhnexus.de/en/hxd/


Motor de Emociones

Asignación de emociones



Motor de Emociones

Diagrama de flujo de primitivas



Aplicación

Multiplataforma Unity

permite el diseño de manera

más profesional y la integración 

mediante código



Esquemas de Control

Escena de Controla

Escena de Aprende



Escenas de la Interfaz

HOME

CONÓCEME

CONTROLA

CONTROL CLÁSICO

CONTROL POR VOZ



Escenas de la Interfaz

APRENDE

NIVEL 1

PROGRAMACIÓN POR ÍCONOS

NIVEL 2

PROGRAMACIÓN POR BLOQUES



Algoritmo de envío de Señal



Pruebas y Resultados



Conexión Bluetooth

Declaración de Servicios y Características IDE de Arduino

Interfaz de Pruebas de Conexión



Duración de Batería

Focus Group

3 horas y media ---- 50%



Focus Group

Se realizó las pruebas con dos grupos de 6 niños, en el primer 

grupo se trabajó con el robot y el segundo grupo se le dio una clase 

teórica y al final se generó una encuesta al docente a cargo.

Explicación del funcionamiento del Robot y la Aplicación.



Focus Group

Al final a ambos grupos se les dio un reto (evadir obstáculos) para 

medir el nivel de aprendizaje que obtuvieron.



Resultados de la Encuesta

100%

0%

SI

NO

33%

67%
SI

NO

¿Aprendió con el uso del Robot?

¿Aprendió con la clase teórica?



Validación de Hipótesis

Para la validación de hipótesis se la realiza con el 95% de 

confianza y se aplica Chi-Cuadrado para el análisis de dependencia 

de variables.

(𝐻𝑜) = El Diseño e implementación de un robot social 

interactivo con robótica cognitiva no contribuirá la educación 

STEAM a niños y niñas de 8 a 12 años para la empresa Artil

Robotics en la ciudad de Ambato.

(𝐻𝑖) = El Diseño e implementación de un robot social 

interactivo con robótica cognitiva contribuirá la educación STEAM a 

niños y niñas de 8 a 12 años para la empresa Artil Robotics en la 

ciudad de Ambato,



Validación de Hipótesis

Tabla de resultados de la encuesta.

Frecuencias esperadas.



Validación de Hipótesis

Cálculo de Chi-Cuadrado

𝑋2 =෍
𝑂𝑖 − 𝑓𝑖

2

𝑓𝑖

Donde:

𝑋2 = Estadístico Chi-Cuadrado

𝑂𝑖 = Frecuencia observadas 

𝑓𝑖 = Frecuencia esperada



Validación de Hipótesis

Distribución de Chi-Cuadrado para el 95% de confianza.

𝑋𝑐𝑎𝑙𝑐𝑢𝑙𝑎𝑑𝑜
2 > 𝑋𝑡𝑎𝑏𝑙𝑎𝑠

2

6 > 3.841

Se rechaza la hipótesis Nula y se acepta la hipótesis Alternativa:

“El Diseño e implementación de un robot social

interactivo con robótica cognitiva contribuirá la

educación STEAM a niños de 8 a 12 años para la

empresa Artil Robotics en la ciudad de Ambato”



Conclusiones

Se desarrolló un robot social que permite la interacción con los niños y niñas que sirve 

como herramienta para la educación STEAM, basado en un motor de emociones el cual permite 

formar lazos de empatía con el usuario al presentar comportamiento inteligente que con la 

adquisición de datos de los sensores su comportamiento puede variar de forma autónoma y 

además ser controlado por medio de la aplicación móvil.

Mediante la investigación de los componentes que existen en el mercado se seleccionó los 

dispositivos electrónicos compatibles entre librerías, procesador, coprocesador que cumplen con 

los criterios de las métricas establecidas.

Se diseñó el esquemático de los componentes electrónicos y se implementó la placa PCB 

en la que se destaca la comunicación I2C entre el procesador y coprocesador para la obtención 

de datos de los sensores ópticos, infrarrojos y permita generar la movilidad al robot por medio 

los actuadores.

Se diseñó el modelo CAD teniendo en cuenta las dimensiones de la pantalla y de los 

componentes electrónicos que se encuentran en la parte interior del robot, se realizó un análisis 

estructural para determinar si el material y diseño cumplen con las necesidades y no afecte con 

la estética y la funcionalidad.



Conclusiones

Se desarrolló una aplicación móvil en la plataforma Unity para los sistemas operativos 

Android e iOs la cual mediante conexión bluetooth permite la interacción con el robot ya sea por 

medio del control clásico o control por voz y posee modos de juegos que están separados por 

niveles de dificultad los cuales serán desbloqueados según el niño adquiera conocimientos en 

programación.

Se desarrollo un firmware capaz de recibir datos de los sensores ópticos e infrarrojos para 

controlar los actuadores y brindar una integración entre controlador y las primitivas de las 

emociones para tener un comportamiento cognitivo capaz de emular emociones en el robot.

Mediante pruebas se verificó el funcionamiento de todos los sistemas del robot y aplicación 

móvil, mediante encuestas realizadas al Focus Group se validó como herramienta STEAM el 

cual contribuye al aprendizaje de los niños y niñas.



Recomendaciones

Evitar que la descarga de la batería sea menor al 40% y no cargar por largo 

tiempo, únicamente hasta que se encuentre cargada completamente para alargar la 

vida útil de la batería.

No forzar con movimientos buscos a los brazos del robot ya que se puede dañar 

el servomotor.

No obstaculizar cualquier entrada ya sea de sensor o entrada superior de pines 

DAC/ADC, RTX/TDX con cualquier objeto

Evitar la manipulación del robot con las manos mojadas especialmente por la 

pantalla táctil y evitar caídas directas hacia la pantalla para alargar su vida útil.

Al instalar la aplicación es necesario dar todos los permisos necesarios a la 

aplicación para poder usarlos correctamente ya que necesita de conectividad 

bluetooth la cual se tiene que establecer vinculando antes el dispositivo al teléfono 

celular.
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