
LEGO® MINDSTORMS® 
Education despierta la 
imaginación científica 
de los alumnos
Cuando la profesora de física Galina Yurievna 
Maximova mostró interés por enseñar robótica 
con las soluciones LEGO® Education, se encontró 
ante un duro proceso de aprendizaje, pero contó 
con la ayuda de sus alumnos. Galina enseña en 
la escuela GBOU nº 1436 de Moscú.

“La vida no para cuando acaban las clases en la escuela”, 
dice Galina. “Un día estaba en la sala de informática a 
última hora de la tarde. Vi a unos alumnos de tercero y 
cuarto de secundaria con LEGO® MINDSTORMS® Education 
RCX. Y me encantó. Les pedí que me explicaran cómo 
usarlo. Me dieron dos libros enormes en inglés y me dijeron 
que cuando los leyera, entendería todo. Estuve dos días 
leyendo esos libros sobre el entorno de programación 
y MINDSTORMS. Cuando acabé, volví a hablar con los 
alumnos. “Ahora vamos a enseñarte cómo va”, dijeron. 

El club de robótica de la escuela de Galina es para 
alumnos a partir de cuarto de primaria. Por turnos, primero 
una mitad de la clase y luego la otra trabaja con lecciones 
WeDo 2.0, una solución de programación temprana de 
LEGO Education. Cuando están listos, los alumnos se 
unen a un equipo y participan en concursos de robótica.

ESCUELA GBOU  
Nº 1436 
MOSCÚ, RUSIA

Más información sobre  
Hands-On LEGO® Learning 
en LEGOeducation.com
Sobre LEGO® Education
Desde educación infantil a secundaria y más 
adelante, LEGO® Education proporciona un 
plan continuo de soluciones de aprendizaje 
lúdicas y prácticas que despierta la 
curiosidad natural de los alumnos y les 
ayuda a desarrollar las habilidades y la 
confianza que van a necesitar en el futuro.LEGOeducation.com
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Al principio, los alumnos no trabajan con 
LEGO® MINDSTORMS®. Primero usan WeDo 2.0 
para aprender diferentes tipos de conexiones, 
transmisiones mecánicas, conceptos básicos de 
electricidad y principios de funcionamiento de 
los motores. “Creamos modelos en los mapas 
tecnológicos”, comenta Galina. “Cuando llega el 
momento de estudiar programación de verdad, 
pasan a NXT y EV3”.

Galina considera que las actividades de LEGO 
MINDSTORMS despiertan la imaginación científica 
única de cada alumno. Esta es una de las razones 
por la que gusta tanto a los alumnos. Cada miembro 
del equipo utiliza las mejores habilidades que tiene 
para hacer el proyecto. A uno se le puede dar bien la 
programación, a otro la ingeniería y a otro el diseño 

e instalación. Y cuando llega el momento de 
presentar el proyecto, según Galina: “Tiene que 
haber un relaciones públicas que lo sepa vender. 
Estos roles individuales ayudan a que los alumnos 
se conozcan un poco mejor a sí mismos. También les 
dejan ver los diferentes roles y competencias que 
conforman un equipo. Algo muy importante si 
quieren labrarse un futuro profesional en el ámbito 
STEM. Además, es muy emocionante ver cómo se 
materializan sus ideas”.

Galina piensa que es importante que las actividades 
sean divertidas y entretenidas. “Si no, la enseñanza 
resultaría tediosa”, dice. Galina hace todo lo posible 
por entender cuál es la mejor manera de que los 
alumnos aprendan y cómo puede ayudar LEGO 
MINDSTORMS a que todos sus alumnos tengan éxito.


