Robota: La aventura de los pequenos ingenieros
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

En un futuro cercano, la ciudad de Tecnovilla estd llena de robots que ayudan en las tareas diarias, desde limpiar las
calles hasta construir edificios y cuidar el medio ambiente. Sin embargo, Ultimamente, algo extrafio esta pasando:
algunos robots han comenzado a comportarse de forma erratica y a detener sus funciones. La causa parece ser un

virus informatico que estd afectando el sistema central de control.

Los estudiantes son seleccionados como "Pequefios Ingenieros Robota", un equipo especial de jévenes expertos en
tecnologia e informatica que deberan descubrir cémo reparar a los robots y restaurar el equilibrio en Tecnovilla. Su
misién es aprender a programar, entender los componentes basicos de la robédtica y aplicar su creatividad para disefiar

soluciones innovadoras.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa

Cada estudiante asumird uno de los siguientes roles, todos colaborativos y rotativos para fomentar la inclusién y

diversidad de habilidades:

e Programador: Disefia los algoritmos y secuencias para que los robots puedan funcionar correctamente.

o Disefiador de Robots: Crea y modifica prototipos fisicos o digitales de robots usando materiales y herramientas
sencillas.

e Analista de Problemas: Investiga las fallas que presentan los robots y propone hipétesis para su solucién.

e Comunicador Técnico: Documenta el proceso, crea presentaciones y comunica los avances al equipo y al resto de

la comunidad.

La rotacién semanal permitird que todos los estudiantes desarrollen diversas habilidades y se valoren distintos talentos

y formas de pensar.

Misioén principal

La misién es clara: restaurar el sistema central de Tecnovilla y reparar a los robots afectados para que vuelvan a
funcionar de manera éptima. Para lograrlo, los Pequefios Ingenieros Robota deberan superar una serie de retos
didacticos y progresivos que desbloquearan nuevos conocimientos y herramientas. A medida que avancen, lograran
ganar puntos, insignias y subir de nivel, lo que les permitird acceder a contenido mas avanzado y desafios mas
complejos.

Ademas, la experiencia enfatiza valores fundamentales como la colaboracién, la responsabilidad social, la creatividad y

el pensamiento critico, vinculando cada actividad con competencias del siglo XXI.

Conexion con el tema de aprendizaje



Esta narrativa envuelve a los estudiantes en un contexto motivador que integra conceptos basicos de tecnologia e

informatica:

e Comprension de la estructura y funcién de los robots.
e Introduccién a la programacion légica y algoritmos simples.
e Disefio y construccién bédsica de prototipos robéticos usando materiales accesibles.

e Resolucion de problemas tecnolégicos y trabajo en equipo.

Al vivir la aventura de Robota, los estudiantes internalizan estos conocimientos de forma vivencial y significativa,
desarrollando las competencias clave para el siglo XXI: creatividad para disefiar soluciones, pensamiento critico para
analizar problemas, comunicacién efectiva para expresar ideas y responsabilidad para trabajar con ética y respeto en
grupo.

Ademas, la narrativa se construye de forma inclusiva, valorando la diversidad de ideas y estilos de aprendizaje,

asegurando que cada estudiante se sienta parte esencial del equipo y pueda aportar desde sus fortalezas.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego integradas en Robota
La experiencia utiliza una gamificacién progresiva basada en el desbloqueo secuencial de contenido mediante logros
alcanzados, lo que motiva a los estudiantes a avanzar paso a paso con sentido de logro y autonomia.
Sistema de puntos
Los estudiantes ganan puntos por:
o Completar actividades con éxito (10-20 puntos segun dificultad).
e Colaborar efectivamente con el equipo (+5 puntos por comportamiento cooperativo).

e Presentar ideas creativas o soluciones innovadoras (+10 puntos).

e Ayudar a compaferos (+5 puntos).

Los puntos se registran semanalmente y suman para subir de nivel.

Niveles
La progresién de niveles es la siguiente:

¢ Nivel 1 - Aprendiz de Robota: 0-49 puntos
e Nivel 2 - Técnico Junior: 50-99 puntos
e Nivel 3 - Ingeniero en Formacidon: 100-149 puntos

¢ Nivel 4 - Maestro Robdtico: 150+ puntos

Cada nivel desbloquea nuevos retos, materiales y herramientas digitales o fisicas para construir y programar robots.

Insignias



Las insignias son premios simbdlicos que reconocen habilidades o actitudes especificas:

e Insignia Creatividad: Por disefiar un robot original o una solucién innovadora.

e Insignia Pensamiento Critico: Por identificar correctamente un problema y proponer una hipétesis valida.
e Insignia Comunicacion: Por elaborar una presentacion clara y efectiva sobre su proyecto.

e Insignia Responsabilidad: Por demostrar constancia, organizacién y apoyo al equipo.

¢ Insignia Diversidad e Inclusién: Por fomentar el respeto y la colaboracién entre compafieros de distintas

habilidades y estilos.

Estas insignias se pueden plasmar en un tablero visual en el aula o en formato digital para motivar el reconocimiento

positivo.

Retos

Cada actividad es un reto que incrementa en dificultad y complejidad. Para avanzar, los estudiantes deben cumplir

objetivos minimos que demuestren comprensién y aplicacién de los conceptos.

Recompensas

Las recompensas son tanto tangibles como simbdlicas:
o Materiales adicionales para construir robots (sensores simples, ruedas, motores pequefos, etc.).
e Acceso a aplicaciones o simuladores de programacién bésica.
e Tiempo extra en la clase para experimentar libremente con robots o programas.

e Reconocimiento publico en clase y diplomas de logro.

Progresion y desbloqueo
Los estudiantes deben completar actividades y obtener puntos para desbloquear:
e Materiales mas avanzados para construccién.

e Retos de programaciéon mas complejos.

e Herramientas de comunicacién digital para presentar sus proyectos.

Esto genera una motivacién continua para mejorar y aprender.

Retroalimentacion inmediata
Durante las actividades, el docente y los compaferos proporcionan feedback constructivo:
e Comentarios orales que resaltan aciertos y areas de mejora.

o Autoevaluaciones donde los estudiantes reflexionan sobre su desempefio.

e Uso de apps o plataformas con respuestas automaticas en ejercicios de programacion.

Esta retroalimentacién permite correcciones oportunas y mantiene alta la motivacion.

Actividades Gamificadas



Actividad 1: Explorando Robota - Conociendo los Robots

Descripcion: Introducciéon al mundo de los robots y sus componentes basicos.

Instrucciones paso a paso:

1. Se presenta un video corto sobre robots cotidianos y sus funciones (10 minutos).

2. Los estudiantes forman grupos y reciben imagenes recortadas de partes de un robot (sensores, motores,

procesadores, etc.).
3. En equipo, deben identificar y clasificar las partes segun su funcién.
4. Cada grupo presenta su clasificacion y explica su razonamiento.
5. El docente completa con una explicacién sencilla y clara con apoyo visual.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Proyector o pantalla, imdgenes impresas de partes de robots, papel y colores.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad otorga 15 puntos y la Insignia de Pensamiento Critico por

clasificar correctamente.

Actividad 2: Construye tu primer robot con materiales reciclados

Descripcion: Disefio y construccién béasica de un robot usando materiales accesibles.

Instrucciones paso a paso:

1. Los estudiantes reciben cajas con materiales reciclados (cartén, tapas plasticas, palitos de helado, pegamento,
tijeras, cintas adhesivas).

2. En parejas, disefian un robot fisico que pueda representar una funcién (por ejemplo, un robot que "limpia" o

"transporta").
3. Dibujan el disefio previo y lo presentan al docente para recibir aprobacién.
4. Construyen el prototipo con materiales disponibles.
5. Al finalizar, cada pareja explica la funcién y caracteristicas de su robot.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Materiales reciclados, tijeras, pegamento, marcadores, hojas para disefio.
Integracion con mecdanicas: Completar esta actividad otorga 20 puntos y la Insignia de Creatividad. Se desbloquea
el acceso a un simulador bédsico de programacion para la siguiente actividad.
Actividad 3: Programando Robota - Introduccion a secuencias ldgicas
Descripcion: Aprender conceptos bdsicos de programacién usando bloques visuales.

Instrucciones paso a paso:

1. El docente introduce la idea de algoritmos y secuencias mediante ejemplos sencillos (cémo hacer un sdndwich paso

a paso).



2. Los estudiantes usan una plataforma gratuita de programacién por bloques (ejemplo: Scratch Jr. o Code.org) en

tablets o computadoras.
3. Se les asigna el reto de programar un robot virtual para que siga una ruta simple (avanzar, girar, detenerse).
4. Practican con varios intentos hasta lograr que el robot virtual alcance la meta sin errores.
5. Discuten en grupo qué aprendieron sobre secuencias y ldgica.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Tablets o computadoras con acceso a Internet, plataforma de programacion visual.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad otorga 20 puntos, y se otorga la Insignia de Pensamiento

Critico. Los estudiantes que terminen pueden desbloquear materiales para el siguiente reto fisico.

Actividad 4: Reparando a Robota - Diagndstico de fallas

Descripcidon: Simulacién para analizar problemas en robots y plantear soluciones.

Instrucciones paso a paso:

1. Se les presenta una historia donde un robot estd "fallando" por varios motivos (bateria descargada, cable
desconectado, programa erréneo).

2. En equipos, reciben tarjetas con sintomas y pistas.

Discuten y anotan hipdtesis sobre la causa del problema.

Proponen un plan de reparacién y lo presentan al docente para recibir feedback.
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Se realiza una puesta en comUn y aprendizaje sobre componentes bdsicos y soluciones comunes.
Tiempo estimado: 1 hora.
Materiales: Tarjetas con sintomas, hojas para anotaciones.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad otorga 15 puntos y la Insignia de Pensamiento Critico. Se

desbloquea un kit basico de sensores para construir el robot en la siguiente actividad.

Actividad 5: Diseno colaborativo - Construyendo un robot funcional simple

Descripcion: Construccién en equipo de un robot que pueda realizar un movimiento o tarea sencilla usando materiales

basicos y electrénica sencilla.

Instrucciones paso a paso:

1. Se forman equipos de 4 estudiantes, rotando roles para que cada uno participe en programacion, disefio, andlisis y
comunicacién.

2. Se les entrega un kit con motor pequefio, pila, cables, interruptores y materiales para cuerpo (cartén, goma eva,

etc.).
. Juntos diseflan y construyen un robot que pueda moverse hacia adelante o realizar un movimiento simple.
. Prueban el robot y ajustan el disefio segun resultados.

. Preparan una presentacién para explicar su robot y el proceso de construccién.
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. Exponen ante la clase y reciben retroalimentacién.



Tiempo estimado: 3 horas (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Kit béasico de electrénica (motor, cables, pila, interruptor), materiales para disefio fisico, herramientas

seguras (tijeras, cinta adhesiva).

Integracion con mecdnicas: Completar esta actividad otorga 25 puntos y las insignias de Creatividad, Comunicacién

y Responsabilidad. Se abre el Ultimo nivel con retos avanzados.

Actividad 6: Presentando a Robota - Comunicaciéon y reflexién final

Descripcion: Elaboracién y presentacion de un proyecto final integrador.

Instrucciones paso a paso:

1. Cada equipo crea una presentacion (oral, carteles o digital) donde muestran lo que aprendieron, su robot construido
y las soluciones propuestas.

2. Incluyen reflexién sobre la importancia de la tecnologia responsable y la colaboracién.

3. Presentan ante la comunidad educativa o familiares, fomentando la comunicacién efectiva.

4. El docente y compaferos realizan evaluaciones formativas y reconocimiento de logros.

Tiempo estimado: 1-2 horas.

Materiales: Cartulinas, marcadores, computadora y proyector (si se usa presentacion digital).

Integracion con mecanicas: Otorga 20 puntos y la Insignia de Comunicacién. Cierra la narrativa con reconocimiento

a todos los Pequeios Ingenieros Robota.

Reglas y Condiciones

Reglas claras para la experiencia Robota

e Condiciones de victoria: Completar todas las actividades y retos, alcanzar al menos Nivel 3 (100 puntos), y
presentar el proyecto final con calidad y colaboracién.

e Turnos y roles: Los estudiantes trabajan en equipos con roles rotativos para asegurar participacién equitativa y
desarrollo de diversas habilidades.
e Penalizaciones:
o Se restan 5 puntos por no cumplir con responsabilidades del rol asignado (ej. no participar, interrumpir sin
respeto).
o No se permite el uso de materiales o herramientas sin supervisiéon para evitar riesgos.
o Falta de respeto o exclusidon hacia compaferos puede derivar en didlogo vy, si persiste, en reduccién de puntos y
mediacién.

e Sistema de puntos:

Accion Puntos



Completar actividad

Colaborar efectivamente

Idea creativa o solucién innovadora

Ayudar a compafieros

Falta de responsabilidad o respeto

10-25 (segun dificultad)

+5

+10

+5

-5

o Sistema de logros: Insignias entregadas por el docente al cumplir criterios en actividades especificas, visibles en

un tablero en el aula para motivar el progreso.

e Progresion: Los estudiantes deben alcanzar puntos minimos para desbloquear actividades siguientes y materiales

mas avanzados.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon dentro del sistema gamificado Robota

La evaluacion es formativa, continua y basada en evidencias concretas de aprendizaje, integrando la gamificacién

como herramienta motivacional y organizativa.

Criterios de evaluacion

e Comprension conceptual: Capacidad para identificar y explicar partes y funciones basicas de robots.

e Aplicacion practica: Construcciéon y programacién basica de robots funcionales.

e Creatividad: Innovacién en disefios y soluciones.

o Pensamiento critico: Diagndstico acertado de problemas y propuestas fundamentadas.

e Comunicacion: Claridad y organizacién en presentaciones orales y escritas.

o Responsabilidad y colaboracidén: Participacién activa, respeto y apoyo en equipo.

o Diversidad, Equidad e Inclusion: Evidencia de respeto y valoracién de distintas habilidades y estilos de

aprendizaje.

Rubrica integrada (ejemplo resumen)

Criterio Excelente (4)
Comprensién Explica con detalle y
conceptual ejemplos

Construye y programa
Aplicacién practica
sin errores

Bien (3)

Explica con claridad

Pequefios errores que

corrige

Aceptable (2)

Explica parcialmente

Construye pero con

ayuda constante

Necesita Mejorar (1)

No explica o confunde

conceptos

No logra construir ni

programar



Criterio

Creatividad

Comunicacion

Colaboraciéon y

respeto

Excelente (4)

Ideas originales y bien

ejecutadas

Presenta con claridad y

seguridad

Participa activamente y

apoya

Evidencias de aprendizaje

e Prototipos fisicos construidos.

Bien (3)

Ideas buenas pero

poco originales

Presenta con claridad

Participa y respeta

e Programas simples creados en plataforma digital.

e Presentaciones y registros escritos o digitales.

Autoevaluaciones y coevaluaciones entre compaferos.

e Participacion activa en actividades y debates.

Reflexion final y cierre de narrativa

Aceptable (2)

Ideas bésicas

Presenta con dificultad

Participa poco o a veces

irrespetuoso

Necesita Mejorar (1)

No propone ideas

nuevas

No presenta o es

confuso

No participa o

irrespetuoso

Al finalizar, se realiza una sesidn reflexiva donde los estudiantes comparten su experiencia como Pequefios Ingenieros

Robota, qué aprendieron sobre tecnologia, trabajo en equipo y la importancia de la diversidad. Se reconoce el esfuerzo

de cada uno y se entrega un diploma simbélico que los acredita como "Guardianes de Tecnovilla", cerrando asi la

aventura con un sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion de Robota

o Tiempo necesario: Al menos 10 sesiones de 1.5 a 2 horas, distribuidas en 3-4 semanas para permitir rotaciéon de

roles y reflexién.

o Espacio fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para exposiciones, zona para materiales de

construccién y acceso a dispositivos digitales.

o Materiales y herramientas TIC:

o Computadoras o tablets con acceso a plataformas de programacién visual gratuitas (Scratch Jr., Code.org).

o Proyector o pantalla para presentaciones y videos.

o Kits basicos de electrénica sencilla (motores pequeiios, pilas, cables, interruptores).

o Materiales reciclados: cartén, cintas, tapas plasticas, palitos, pegamento, tijeras.

o Hojas, marcadores y cartulinas para disefio y presentaciones.



o Tamaio del grupo: Ideal 16-24 estudiantes para formar equipos de 4-6 integrantes, permitiendo rotacién de roles

y atencién personalizada.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con conceptos basicos de robética y programacién visual.
o Preparar materiales y kits con anticipacion.
o Disefar un tablero visual para puntos e insignias en el aula.
o Planificar las sesiones y prever tiempos para actividades practicas y reflexivas.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Desigualdad en habilidades digitales: Formar parejas mixtas donde un estudiante con mas experiencia apoye a
otro; usar tutoriales visuales y guias paso a paso.

o Falta de materiales: Incentivar el uso de reciclables y materiales caseros; pedir colaboracién a familias o

comunidad para donaciones.

o Desmotivacidn o frustracion: Aplicar retroalimentacién positiva y reconocer pequenos logros; fomentar

colaboracién y apoyo mutuo.

o Problemas técnicos con dispositivos: Tener planes alternativos sin tecnologia (ejercicios en papel o juegos de

l6gica) para no detener la clase.

o Diversidad y atencidn a necesidades especiales: Adaptar actividades para estudiantes con discapacidades,

permitiendo roles que se ajusten a sus fortalezas; usar lenguaje claro y apoyos visuales.
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