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Contexto Narrativo: La Aventura de los Robots Detectives

Estamos en el aho 2045, en una ciudad futurista lamada TecnoMundo, donde los robots conviven con los humanos y
ayudan en las tareas cotidianas. Sin embargo, un dia, un grupo de robots esenciales para la ciudad comienza a fallar
misteriosamente. La misidn para los estudiantes es convertirse en “Exploradores Sensoriales”, un equipo de jévenes
cientificos y técnicos expertos en tecnologia robdtica, encargados de descubrir qué estd causando los problemas en los

robots y cémo repararlos.

Los estudiantes asumirdn roles como especialistas en sensores, programadores, disefiadores de hardware, y
comunicadores técnicos. Cada rol tendra responsabilidades especificas para resolver los desafios que se presenten. La
narrativa se desarrolla en una serie de misiones abiertas, donde los Exploradores deben investigar diferentes tipos de
sensores utilizados en los robots, entender su funcionamiento, identificar fallas y proponer soluciones creativas para

restaurar el buen funcionamiento de TecnoMundo.

Este contexto permite que los estudiantes exploren auténomamente, aprendiendo a través de la investigacion, la
experimentacién y el trabajo colaborativo, dentro de un marco de juego que incentiva la curiosidad y la resolucién
creativa de problemas. La narrativa conecta directamente con el tema de sensores robdticos: los estudiantes
descubrirdn cémo los distintos sensores (de proximidad, de luz, de temperatura, giroscopios, etc.) permiten a los robots

interactuar con el entorno, y cémo afectan su comportamiento.

La ambientacién se plantea en un aula transformada en el “Centro de Comando de Exploradores Sensoriales”,
equipada con estaciones teméaticas donde cada grupo puede investigar diferentes sensores reales o simulados, realizar
experimentos y compartir sus hallazgos. La misién principal es diagnosticar y reparar una flota de robots que estan

fallando, para que TecnoMundo vuelva a funcionar con normalidad.

El enfoque de exploraciéon auténoma y misiones abiertas permite que cada grupo tome diferentes caminos para
descubrir el conocimiento, promoviendo el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracién. Los exploradores
deben documentar sus descubrimientos, disefar prototipos funcionales simples y presentar soluciones efectivas a la

comunidad tecnolégica del aula, simulando un entorno real de innovacién y desarrollo.

Ademas, la narrativa incluye personajes guia (tutores virtuales o el docente actuando como mentor) que ofrecen pistas,
recursos y retroalimentacién, pero sin dar respuestas directas, incentivando el aprendizaje activo y la autonomia.

Esta experiencia completa no solo ensefia los fundamentos técnicos de los sensores en robética, sino que también
desarrolla competencias clave del siglo XXI como la comunicacidén, el liderazgo, la responsabilidad y la equidad,

asegurando que todos los estudiantes participen y aporten desde sus fortalezas y perspectivas Unicas.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas

e Sistema de Puntos “Créditos Sensoriales”: Los estudiantes ganan créditos por completar tareas, descubrir
informacién relevante, colaborar eficazmente y presentar soluciones innovadoras. Los puntos se acumulan
individualmente y en equipo para incentivar tanto el esfuerzo personal como el trabajo colaborativo.

o Niveles de Explorador: A medida que los estudiantes acumulan créditos, avanzan por niveles que representan su
progreso y dominio: Aprendiz, Técnico, Experto y Maestro Sensorial. Cada nivel desbloquea nuevos recursos, retos
adicionales y responsabilidades dentro del equipo.

¢ Insignias Tematicas: Se otorgan insignias por logros especificos, como “Detective de Sensores de Luz”, “Maestro
del Diagnéstico”, “Innovador Creativo” y “Lider Colaborativo”. Estas insignias pueden mostrarse en un mural digital
o fisico y motivan a los estudiantes a diversificar sus habilidades.

e Retos y Misiones Abiertas: Cada misidn consta de varios retos abiertos que los estudiantes pueden abordar en
diferentes 6rdenes y con diversas estrategias. Esto promueve la exploraciéon auténoma y el desarrollo del
pensamiento critico.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Las estaciones de trabajo tienen indicadores visuales (como
semaforos o barras de progreso) que muestran el avance del equipo. Ademas, el docente o tutor entrega
retroalimentacién rapida tras cada actividad, ayudando a corregir errores y reconocer aciertos.

e Roles con Responsabilidades Claras: Los roles dentro de cada equipo fomentan el liderazgo, la comunicacién y
la responsabilidad. Cada miembro debe cumplir su funcién para que el equipo avance, reforzando la importancia del
trabajo colaborativo e inclusivo.

o Tablero de Clasificacion Cooperativo y Competitivo: Se mantiene un tablero que muestra los puntos por
equipo y por estudiante. Ademas, existen retos bonus para que los equipos compitan amistosamente, incentivando
la motivacién sin generar exclusién.

e Recompensas Tangibles y Simbdlicas: Ademas de puntos e insignias, los estudiantes pueden obtener
recompensas simbdlicas (como tiempo extra para proyectos personales o asumir el rol de mentor en futuras

sesiones) y materiales para su propio kit de sensores (pequefios componentes para exploracién adicional).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: Mision de Exploracion - “Detectives de Sensores”

Duracion: 90 minutos

Descripcion: Los estudiantes forman equipos y exploran distintas estaciones tematicas que contienen sensores reales

o simulados. Deben identificar el tipo de sensor, su funcién y cémo influye en el comportamiento de un robot.



Materiales: Kits con sensores (sensores de luz, ultrasonido, temperatura, giroscopio), tablets o laptops con

simuladores, hojas de registro.

Instrucciones:

e Dividir a la clase en grupos de 4-5 estudiantes, asignando roles: Investigador Principal, Documentador, Comunicador

y Técnico.

Cada grupo rota por estaciones donde encuentran un sensor diferente.

e En cada estacién, deben investigar el sensor: responder preguntas guiadas (;Qué mide? ;Cémo funciona? ;Ddénde

se usa?), probarlo fisicamente o con simuladores, y anotar sus conclusiones.

e Al finalizar la ronda, cada equipo comparte un dato interesante o hallazgo con el resto.

El docente otorga créditos segun la profundidad de las respuestas, la colaboracién y la presentacion.

Actividad 2: Construccion de Prototipos - “Reparadores de Robots”

Duracién: 120 minutos

Descripcidon: Partiendo de los conocimientos adquiridos, los equipos disefian y montan un prototipo simple de robot
que utilice al menos dos sensores para realizar una tarea especifica (por ejemplo, seguir una linea, evitar obstaculos o

medir temperatura).

Materiales: Kits de robética educativa (como Arduino o micro:bit con sensores), materiales reciclados, cables,

baterias, herramientas basicas.
Instrucciones:
e Los equipos planifican qué sensores usaran y cdmo los integrardn para cumplir una funcién.
e Disefian un esquema del prototipo y asignan tareas.
e Construyen el robot y programan los sensores para que respondan adecuadamente.
e Prueban su prototipo y realizan ajustes.

o Documentan el proceso y preparan una presentacién breve.

Actividad 3: Reto de Diagndstico - “Detective de Fallas”

Duracién: 60 minutos

Descripcidn: Se presentan casos simulados de robots con fallas en sensores. Los equipos deben diagnosticar el

problema y proponer correcciones o mejoras.
Materiales: Descripciones de casos, sensores con fallas simuladas, guias de diagndéstico, herramientas basicas.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe un caso distinto con un robot que no funciona correctamente.

e Investigan qué sensor esta fallando y cual es el sintoma.

e Proponen una solucién técnica detallada.



e Presentan su diagndstico y recomendacién al grupo.

e El docente evalla precisién, creatividad y claridad en la comunicacién.

Actividad 4: Debate y Presentacion - “Comunidad de Innovadores”

Duracién: 60 minutos
Descripcidon: Los equipos presentan sus prototipos y diagndsticos frente a la clase y debaten sobre las ventajas y

desafios de los diferentes sensores y soluciones.

Materiales: Presentaciones digitales o posters, espacio para debate, rubricas de evaluacién.

Instrucciones:

e Cada equipo expone su trabajo en 8 minutos, incluyendo proceso, resultados y aprendizajes.
e Se abre el espacio para preguntas y retroalimentacién entre equipos.
e Los estudiantes reflexionan sobre qué harian diferente y qué aprendieron.

e El docente entrega insignias y puntos segun participacién, creatividad y comunicacién.

Actividad 5: Misién Extra - “Exploradores Inclusivos”

Duracién: 45 minutos (opcional, para reforzar DEI)
Descripcion: Reflexién y creacién de propuestas para hacer la tecnologia robotizada mas accesible e inclusiva para
personas con discapacidad o diversidad funcional.
Materiales: Videos, testimonios, materiales para brainstorming (papel, marcadores).
Instrucciones:
e Los equipos analizan casos reales o hipotéticos donde los sensores pueden ayudar a mejorar la vida de personas
con diferentes necesidades.
e Proponen ideas o ajustes en sensores o robots para aumentar la accesibilidad.
e Compartirdn sus ideas en un panel creativo.

e Se otorgan puntos por sensibilidad, creatividad y compromiso social.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas créditos sensoriales al finalizar todas las misiones, con

participacion activa y calidad en sus entregas, sera reconocido como “Maestro Sensorial de TecnoMundo”.

e Turnos y Roles: Las actividades de exploracién y construcciéon se realizan en equipos con roles rotativos para

asegurar la inclusién y participacion equitativa.

o Sistema de Puntos: Créditos Sensoriales se asignan segun:

o Investigacion y respuestas acertadas: 10-20 puntos por estacién



Colaboracién efectiva y liderazgo: 5-15 puntos por actividad

o

o Presentaciones claras y creativas: 15-25 puntos
o ldeas innovadoras en el reto de diagndstico: 10-20 puntos

Participacién en debates y misién extra: 5-15 puntos

o

o Penalizaciones: No hay penalizaciones duras, pero se descuentan puntos por:
o Falta de respeto o exclusiéon de compafieros (-10 puntos)
o Entregas incompletas o no participativas (-5 a -10 puntos)
o No cumplir con el rol asignado sin justificacién (-5 puntos)
o Restricciones: Se fomenta el respeto a la diversidad, la colaboracién y la inclusién. No se permite la discriminacién
o exclusién bajo ninguna circunstancia.

o Sistema de Logros: Las insignias solo se obtienen si el equipo cumple con criterios de calidad y colaboracién, no

sélo por rapidez.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra dentro del sistema de juego para que sea continua, formativa y motivadora.

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento Técnico: Capacidad para identificar y explicar el funcionamiento de diferentes sensores robdticos.

o Habilidades Practicas: Disefio, montaje y programacién basica de prototipos funcionales con sensores.

e Resolucion de Problemas: Diagnéstico acertado de fallas y propuestas de soluciones creativas y viables.

e Comunicacion y Trabajo en Equipo: Participacién activa, presentacién clara, liderazgo inclusivo y respeto por las
ideas de otros.

» Responsabilidad y Etica: Cumplimiento de roles, respeto a la diversidad y compromiso con la inclusién.

Rubricas Integradas:

Para cada actividad, se utiliza una rubrica que califica aspectos técnicos, colaboracién, creatividad y presentacién, con
niveles de desempefio: Inicial, Basico, Avanzado y Excelente. Estas rubricas son transparentes y compartidas con los

estudiantes desde el inicio.

Evidencias de Aprendizaje:

e Hojas de registro y documentacién de exploracién
e Prototipos construidos y su funcionamiento

e Presentaciones orales y debates



o Reflexiones escritas sobre inclusién y accesibilidad

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al finalizar, los estudiantes participan en una sesién de reflexién donde evallan su trayectoria como Exploradores
Sensoriales, comparten aprendizajes y discuten el impacto del uso responsable y creativo de los sensores en la
sociedad. Se enfatiza cdémo sus descubrimientos y soluciones contribuyen a mantener a TecnoMundo funcionando y

cémo ellos pueden ser agentes de cambio en el mundo real.

Este cierre fortalece el sentido de logro y conecta el aprendizaje con valores sociales y éticos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Se recomienda un blogue de 5 sesiones de 90 a 120 minutos cada una, distribuidas en una o

dos semanas para permitir exploracién, construccién y reflexién.
e Espacio Fisico: Aula equipada con estaciones de trabajo diferenciadas, espacio para presentaciones y debates. Se
sugiere tener mesas amplias y zonas para rotacién de grupos.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Kits basicos de robdtica educativa (Arduino, micro:bit o similares) con sensores variados
o Computadoras o tablets con simuladores de sensores
o Materiales reciclados para prototipos
o Herramientas basicas (cables, destornilladores, cinta adhesiva)
o Acceso a internet para investigacién y videos
o Software sencillo de programacién visual (Scratch, MakeCode)
o Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 4-5 estudiantes para fomentar la colaboracién efectiva y participaciéon
equitativa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los sensores y kits de robética.
o Preparar materiales, estaciones y guias de actividades.
o Disefar ridbricas y sistema de puntos para seguimiento.

o Planificar roles y estrategias de inclusién para asegurar que todos participen.
o Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Variedad en niveles técnicos: Promover roles segun fortalezas, apoyo entre pares, y uso de simuladores para

nivelar.

o Falta de materiales: Usar sensores simulados o videos interactivos, o solicitar materiales reciclados.



o Desmotivacién o baja participacion: Incentivar con insignias, retos bonus y reconocimiento publico.
o Desafios en la inclusién: Establecer normas claras de respeto, promover el rol de facilitador inclusivo y adaptar

actividades segun necesidades.
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