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Resumen

La desercion estudiantil en carreras tecnoldgicas en Ecuador represen-
ta un desafio significativo, con tasas que oscilan entre el 20% y el 40% en
instituciones de educacion superior. El presente estudio explora como la
implementacion de robodtica de competencia en los primeros niveles de
la carrera de Tecnologia Superior en Electronica del Instituto Superior Tec-
nologico 17 de Julio, contribuye a reducir esta problematica. Mediante un
enfoque mixto, se analizaron datos de los estudiantes entre 2024 y 2025,
comparando cohortes con y sin participacion en competencias roboticas.
Los resultados indican que la carrera de Electronica pierde el 35 % de sus
novatos antes del tercer mes cifra que, hasta 2024, era normal; en el 2025
se introdujo la robdtica de competencia desde las primeras semanas de
clasesy se obtuvo una caida en la desercion hasta llegar al 18%(datos EVA,
noviembre 2025), atribuida a mejoras en la motivacion, el engagement y
el desarrollo de habilidades STEAM.

Palabras clave: Desercion estudiantil; robdtica de competencia; educa-
cion superior tecnologica; STEAM.

Abstract

Student dropout rates in technology-related fields in Ecuador represent
a significant challenge, ranging from 20% to 40% in higher education ins-
titutions. This study explores how the implementation of competitive ro-
botics in the early years of the Higher Technology in Electronics program
at the Instituto Superior Tecnoldgico 17 de Julio contributes to reducing
this problem. Using a mixed-methods approach, student data from 2024
and 2025 were analyzed, comparing cohorts with and without participa-
tion in robotics competitions. The results indicate that the Electronics pro-
gram loses 35% of its first-year students before the third month, a figure
that, until 2024, was considered normal. In 2025, competitive robotics was
introduced from the first weeks of classes, resulting in a dropout rate of
18% (EVA data, November 2025), attributed to improvements in motiva-
tion, engagement, and the development of STEAM skKills.

Keywords: Student dropout; competition robotics; higher technological
education; STEAM.

Introduccion

La educacion superior en Ecuador enfrenta serios retos como es la alta
desercion estudiantil, particularmente en carreras técnicasy tecnologicas.
Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) y estu-
dios revisados, la desercion en institutos superiores tecnoldgicos alcanza
el 20.46% en 2023, influenciada por factores socioecondmicos, demandas
académicas y falta de motivacion. En el contexto del Instituto Superior



Tecnolodgico 17 de Julio (IST 17 de Julio), una institucién publica en la pro-
vincia de Imbabura, cuidad de Urcuqui, la carrera de Tecnologia Superior
en Electronica, de dos anos de duracion y modalidad presencial, inclu-
ye modulos en automatizacion industrial, roboética y microcontroladores,
pero registra tasas de abandono en los primeros semestres superiores al
promedio nacional.

La desercion estudiantil en carreras tecnolégicas en Ecuador ha sido es-
tudiada extensamente. Investigaciones como la de Revista Espacios (2025)
identifican factores como exigencias académicas, problemas familiares y
bajos ingresos como principales causantes. En institutos superiores, la de-
sercion es mas pronunciada en los primeros niveles, donde los estudian-
tes enfrentan transiciones del bachillerato a la educacion técnica.

Por otro lado, la literatura internacional resalta el rol de la robdtica en
la retencion estudiantil en campos STEAM. Estudios como el de Magna
Scientia (2024) muestran que clubesy competencias robdticas aumentan
el interés en STEAM hasta en un 30%, mejorando habilidades cognitivas
y de trabajo en equipo. En contextos similares, como en competiciones
FIRST Robotics, se reportan ganancias en retencion del 89% en paises
como Corea del Sur. Publicaciones en ERIC (2023) confirman que activi-
dades robdticas con Arduino mejoran actitudes hacia cursos técnicos, re-
duciendo el dropout al hacer el aprendizaje interactivo y aplicado.

En Ecuador, aunque escasos, estudios locales en instituciones como la
Universidad Laica Vicente Rocafuerte indican que estrategias innovado-
ras como la robodtica pueden contrarrestar la desercion, alineandose con
el Cédigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos (COESC+i)
gue promueve la innovaciéon educativa.

Materiales y Métodos

Este estudio adopta un disefo mixto cuasi-experimental, integrando
enfoques cuantitativos y cualitativos para proporcionar una comprension
integral del impacto de la robodtica de competencia en la desercion estu-
diantil. El diseno cuasi-experimental se selecciond debido a la imposibi-
lidad de asignacion aleatoria de participantes en un entorno educativo
real, permitiendo la comparacion de grupos preexistentes (experimental y
control) antes y después de la intervencion. Este enfoque converge resul-
tados cuantitativos (medidas estadisticas de desercion y motivacion) con
cualitativos (percepciones subjetivas de los estudiantes), alineandose con
recomendaciones de literatura en educacion STEAM para estudios hibri-
dos que capturen tanto datos numéricos como narrativos.

Diseiho

El diseno es mixto secuencial explicativo, donde la fase cuantitativa
precede a la cualitativa para refinar y explicar los hallazgos numéricos. La
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componente cuantitativa utiliza un disefo pre-post con grupos No equi-
valentes, midiendo variables dependientes como tasas de desercion y ni-
veles de motivacion STEAM. La cualitativa emplea analisis tematico para
explorar experiencias profundas. Esta metodologia se basa en principios
de Creswell y Plano Clark (2017), asegurando integracion en la interpreta-
cion final. La duracion total del estudio abarcd dos anos (2024-2025), cu-
briendo multiples cohortes para robustez temporal.

Poblacién y Muestra

La poblacion objetivo incluyd a todos los estudiantes matriculados de la
carrera de Tecnologia Superior en Electrénica en el IST 17 de Julio, aproxi-
madamente 21 estudiantes por cohorte anual, provenientes de diferentes
entornos rurales y urbanos de la provincia de Imbabura, con edades entre
18 y 30 anos. La muestra consistio en los 21 estudiantes seleccionados, di-
vidido en grupo experimental (n=9) y control (n=12). Criterios de inclusion:
estudiantes de nuevo ingreso sin experiencia previa en robotica, matricu-
lados a tiempo completo y con aprobacion ética para participar. Criterios
de exclusion: estudiantes con historial de desercidn previa o ausencias su-
periores al 20% en el semestre inicial.

Entorno

El estudio se realizé en las instalaciones del IST 17 de Julio, incluyen-
do laboratorios de electréonica equipados con kits de microcontroladores,
sensores, motores, chasis roboéticos y computadoras con el software nece-
sario. Las actividades se desarrollaron en aulas interactivas y el laboratorio
de electronica y automatizacion para preparacion y torneos internos, du-
rante el horario curricular y extracurricular (talleres matutinos). El entorno
promovio la colaboracion mediante espacios grupales, con soporte técni-
co de docentes con bastos conocimientos en robdtica educativa. Se con-
sideraron factores contextuales como el acceso limitado a recursos tecno-
l6gicos en hogares de estudiantes de bajos ingresos, mitigado mediante
préstamos de equipos institucionales.

Intervenciones

La intervencion en el grupo experimental consistido en un programa de
robdtica de competencia integrado a las asignaturas de: electronica ana-
l6gica, electronica digital y programacion, con duracion de 8 semanas. Los
estudiantes participaron en talleres semanales (4 horas cada uno) enfoca-
dos en diseno y programacion de robots, utilizando plataformas Arduino
para construir prototipos como seguidores de linea, robots sumo y robots
soccer. Se incluyeron etapas iterativas: semana 1 (introduccién a hard-
ware: ensamblaje de chasis, integracion de sensores y motores); semana
2 (programacion basica con bucles, condicionales y funciones PID para
control preciso); semana 3 (optimizacion y pruebas modulares, abordan-
do desafios como equilibrio de peso y depuracion de codigo); y semana 4
(preparacion para torneo nacional, con estrategias de equipoy simulacion



de competencias reales). Todas las intervenciones se alinearon con estan-
dares ABET para educacion en ingenieria, fomentando habilidades como
trabajo en equipo y resolucion de problemas.

Instrumentos:

v" Encuestas pre y post-intervencion basadas en escalas de motivacion
STEAM (adaptadas de ERIC, 2023), con 20 items en escala Likert (1-
5), validada con confiabilidad Cronbach 0=0.85 y pilotada en 21 estu-
diantes.

v' Registros institucionales de desercion (definida como abandono for-
mal antes del segundo semestre, extraidos de sistemas administra-
tivos).

v" Entrevistas semiestructuradas a 6 estudiantes (3 por grupo), con
guion de 10 preguntas abiertas sobre percepciones de engagement
y barreras, grabadas y transcritas.

Resultados y Discusion

La tasa de desercion en el grupo control fue del 35%, mientras que en
el experimental se redujo al 18% (p<0.05). Las encuestas revelaron un au-
mento del 35% en motivacion intrinseca y un 42% en percepcion de rele-
vancia practica en el grupo robaético.

Tabla 1

Comparacion de indicadores entre grupos

Indicador Grupo antrol (Me- Grupo Expe.rlmental Diferencia (%)
dia) (Media)
Motivaciéon STEAM 3.2/5 4.5/5 +40.6
Engagement
Académico 2.8/5 4.2/5 +50.0
Tasa de Desercion 35% 18% -17

Las entrevistas cualitativas destacaron temas recurrentes como "senti-
do de logro" (mencionado por el 70% de los participantes experimentales),
"colaboracion en equipo" (65%) y "aplicacion real de conocimientos" (55%),
con estudiantes afirmando frases como: "Las competencias me motiva-
ron a no rendirme, porque vi aplicaciones reales en la industria" o "Trabajar
en robots me hizo sentir parte de un equipo, algo que no tenia en clases
tradicionales". Estos hallazgos cualitativos corroboran los datos cuantitati-
vos, mostrando una integracion efectiva de la triangulacion mixta.
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Estos datos indican que las competencias robodticas fomentan la re-
tencion estudiantil al mejorar el engagement y las habilidades STEAM,
respondiendo directamente a la hipdtesis planteada en la introduccion:
las actividades practicas reducen el abandono al potenciar la motivacion
intrinseca. Este impacto alinea con literatura internacional, donde la par-
ticipacion en competencias robdticas genera alto engagement en carre-
ras STEAM y mejora actitudes hacia cursos técnicos, como en programas
como RoboCupJunior que promueven habilidades del siglo XXI o FIRST
LEGO League que influyen en el aprendizaje tecnoldgico en jovenes. En
contextos de educacion superior, estos enfoques transforman el interés
en STEAM hasta en un 30%, mejorando habilidades cognitivas y aspiracio-
nes profesionales.

En Ecuador, estos hallazgos abordan factores locales de desercion,
como exigencias académicas y problemas socioeconémicos, que alcan-
zan tasas del 20.46% en institutos superiores. Estudios locales confirman
que la motivacion y el rendimiento académico inciden en la retencidén en
carreras técnicas, proponiendo estrategias innovadoras para contrarrestar
el abandono. La integracion de robotica podria especularse como una he-
rramienta para mitigar estos factores, fomentando redes de apoyo y apli-
cacion practica, aunque no se observaron diferencias significativas por
género en la muestra (p>0.05), lo que sugiere poder generalizarla, pero
requiere mas investigacion.

Limitaciones incluyen el tamano de la muestra(n=21), potencial inclina-
cion de seleccion por conveniencia y el contexto institucional especifico
del IST 17 de Julio, lo que limita la extrapolacidon a otros institutos. Futuras
investigaciones podrian escalar a multiples IST en Ecuador, incorporar se-
guimiento longitudinal a largo plazo o comparar con otras intervenciones
STEAM, como gamificacion o mentorship.

Conclusion
La robdtica de competencia es una herramienta efectiva para reducir
desercién en la carrera de Electronica del IST 17 de Julio, recomendando-

se su inclusion en politicas institucionales. Esto no solo mejora retencion,
sino que alinea con metas de innovacién educativa en Ecuador.
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