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Descripción
Este plan de clase tiene como propósito introducir a los estudiantes de primaria en el fascinante mundo de la Robótica Educativa, utilizando recursos y actividades que fomentan la creatividad, el trabajo en equipo y el pensamiento lógico. Los estudiantes aprenderán qué es un robot, cómo se construye y cómo puede ayudarnos en la vida diaria, despertando su curiosidad tecnológica y preparándolos para un futuro cada vez más digital.
La robótica es una herramienta educativa que conecta el aprendizaje con habilidades prácticas y entretenidas. A través de este plan, los alumnos comprenderán conceptos básicos de programación y mecánica sencilla, al mismo tiempo que desarrollan competencias de resolución de problemas y colaboración. Además, reconocerán la importancia de la tecnología en su entorno cotidiano, desde juguetes hasta dispositivos que utilizan en casa y la escuela.
Este aprendizaje es relevante porque estimula el pensamiento crítico y la experimentación, habilidades clave en el siglo XXI. Además, al estar diseñado con la metodología del Diseño Universal para el Aprendizaje, se asegura que todos los estudiantes, con diversas formas de aprender y expresarse, puedan participar activamente y alcanzar los objetivos de manera significativa.

Objetivos de Aprendizaje
· Identificar las partes básicas de un robot y su función.
· Explicar con sus propias palabras qué es la robótica y cómo se usa en la vida diaria.
· Construir un robot sencillo utilizando materiales básicos y/o kits educativos.
· Colaborar en equipo para resolver un reto de robótica simple.
· Expresar sus ideas y aprendizajes mediante dibujos, palabras o demostraciones prácticas.

Recursos Necesarios
· Kit básico de robótica educativa (por ejemplo, LEGO WeDo o similar) o materiales reciclables para construir robots sencillos (cajas, tapas, palitos, ruedas, pegamento, cinta adhesiva)
· Computadora o tableta con software de programación visual sencillo (Scratch Jr. o similar) - 1 por grupo
· Pizarra y plumones de colores
· Cartulinas y marcadores para dibujo
· Video corto introductorio sobre robótica educativa (duración aproximada 3 minutos)
· Imágenes impresas de diferentes robots (domésticos, industriales, juguetes)
· Hojas de trabajo impresas con preguntas para reflexión (una por estudiante)

Requisitos Previos
· Conocimiento básico sobre partes del cuerpo y objetos simples para relacionar con partes de un robot
· Habilidades motrices básicas para manipular materiales y dispositivos tecnológicos
· Experiencia previa con actividades en grupo y comunicación oral simple
· Familiaridad básica con el uso de computadoras o tabletas (encender/apagar, tocar pantalla)

Actividades
Sesión 1: Conociendo la Robótica y Construyendo Nuestro Primer RobotFase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos
Propósito de la sesión:
Docente: “Hoy vamos a descubrir qué es un robot y cómo podemos construir uno con nuestras propias manos. Aprenderemos que los robots son máquinas que nos ayudan en muchas cosas y que nosotros también podemos crear uno.”
Estudiantes: Escuchan y participan con curiosidad.
Activación de conocimientos previos:
· Docente: Muestra imágenes de diferentes robots (domésticos, industriales, juguetes) y pregunta: “¿Han visto algún robot antes? ¿Dónde?”
· Estudiantes: Responden dando ejemplos y compartiendo experiencias.
Motivación y enganche:
· Docente: Presenta un dato curioso: “¿Sabían que algunos robots pueden ayudar a los doctores a hacer operaciones? Hoy vamos a empezar a ser pequeños ingenieros y crear nuestro propio robot.”
· Estudiantes: Muestran interés y entusiasmo.
Contextualización:
· Docente: “Los robots están en muchos lugares: en casa, en la escuela, en los carros y hasta en el espacio. Aprender a hacer un robot nos ayuda a entender cómo funcionan las cosas a nuestro alrededor.”
· Estudiantes: Relacionan el tema con su vida diaria.
Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
Presentación del contenido:
Docente: Explica con lenguaje sencillo qué es un robot: “Un robot es una máquina que puede hacer tareas cuando le damos instrucciones. Tiene partes como el cuerpo, sensores que ven o tocan, y un cerebro que es la computadora que le dice qué hacer.” Usa imágenes y el kit para mostrar cada parte.
Actividad 1: Descubre las partes del robot
· Objetivo: Identificar las partes básicas de un robot.
· Instrucciones: El docente reparte imágenes y piezas del kit o materiales reciclables. Pide a los estudiantes que observen y nombren las partes (cuerpo, ruedas, sensores, “cerebro”).
· Organización: Trabajo en parejas.
· Producto: Listado o dibujo simple con las partes del robot identificadas.
· Tiempo: 15 minutos.
· Rol docente: Observa, pregunta “¿Para qué creen que sirve esta parte?” y apoya con ejemplos visuales.
Actividad 2: Construimos nuestro robot
· Objetivo: Construir un robot sencillo con materiales disponibles.
· Instrucciones: En grupos de 3-4, los estudiantes usan el kit o materiales reciclables para armar un robot básico siguiendo una guía sencilla que el docente entrega (dibujos paso a paso).
· Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.
· Producto: Robot físico armado.
· Tiempo: 25 minutos.
· Rol docente: Facilita materiales, responde dudas, motiva la colaboración y guía con preguntas: “¿Qué parte podemos poner aquí? ¿Cómo hará su robot para moverse?”
Diferenciación:
· Estudiantes que terminan antes: Probarán diferentes formas de mover o decorar su robot, pueden crear una historia breve sobre el robot.
· Estudiantes que necesitan más apoyo: Trabajan con ayuda del docente o un compañero con instrucciones simplificadas y apoyo manipulativo directo.
Transición:
Docente: “Muy bien, ahora que ya conocemos y construimos nuestro robot, en la próxima sesión aprenderemos cómo hacer que nuestro robot haga cosas con instrucciones especiales.”
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
Síntesis:
· Docente: Pide a cada grupo que muestre su robot y diga una parte que aprendieron.
· Estudiantes: Comparten en voz alta o mostrando su trabajo.
Reflexión metacognitiva:
· “¿Qué es lo que más te gustó de construir el robot?”
· “¿Para qué crees que sirven los robots en la vida diaria?”
· “¿Qué parte del robot fue la más fácil y cuál la más difícil de armar?”
Retroalimentación:
Docente: Elogia el esfuerzo y creatividad, resalta el trabajo en equipo y conecta los aprendizajes con ejemplos cotidianos.
Transferencia y tarea:
Docente: “Para la próxima clase, pueden observar si en su casa o barrio hay aparatos que funcionen como robots y contar qué hacen.”
Sesión 2: Programando y Jugando con RobotsFase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos
Propósito de la sesión:
Docente: “Hoy aprenderemos a decirle a nuestro robot qué hacer usando instrucciones sencillas. Eso se llama programar. Así los robots pueden moverse, hacer sonidos o luces.”
Estudiantes: Escuchan y participan con expectativas.
Activación de conocimientos previos:
· Docente: Muestra el robot armado en la sesión anterior y pregunta: “¿Qué le gustaría que hiciera su robot si pudiera?”
· Estudiantes: Responden con ideas como caminar, girar o hablar.
Motivación y enganche:
· Docente: Presenta un video corto (3 minutos) donde un robot simple sigue instrucciones básicas para moverse y realizar tareas.
· Estudiantes: Observan y comentan con entusiasmo.
Contextualización:
· Docente: “Programar un robot es como darle órdenes claras para que haga lo que queremos. Así podemos ayudar a que hagan cosas divertidas o útiles.”
· Estudiantes: Relacionan el concepto con juegos y órdenes que conocen.
Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
Presentación del contenido:
Docente: Introduce conceptos básicos de programación visual con bloques (usando Scratch Jr. o software similar). Muestra cómo arrastrar bloques para hacer que un robot haga un movimiento.
Actividad 1: Programando movimientos simples
· Objetivo: Explicar con sus propias palabras y realizar una secuencia básica de programación para mover el robot.
· Instrucciones: En parejas, los estudiantes usan la tableta o computadora para crear una secuencia sencilla que haga mover un robot virtual o real (según recursos).
· Organización: Parejas.
· Producto: Secuencia de programación simple y demostración del movimiento.
· Tiempo: 25 minutos.
· Rol docente: Apoya con instrucciones, plantea preguntas guía: “¿Qué pasará si ponemos este bloque primero? ¿Puedes cambiar el orden para que el robot gire?”
Actividad 2: Juego de instrucciones
· Objetivo: Colaborar en equipo para resolver un reto de robótica simple usando instrucciones.
· Instrucciones: Los estudiantes en grupos de 3-4 crean una serie de instrucciones orales o con tarjetas para que un compañero “robot” siga y llegue a un punto específico en el salón.
· Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.
· Producto: Demostración del recorrido con instrucciones claras.
· Tiempo: 15 minutos.
· Rol docente: Observa el trabajo, pregunta: “¿Las instrucciones fueron claras? ¿Qué podemos mejorar?”
Diferenciación:
· Estudiantes que terminan antes: Pueden diseñar un pequeño dibujo o cartel con las instrucciones para que otros lo sigan.
· Estudiantes que necesitan más apoyo: Reciben ayudas visuales y acompañamiento cercano para entender y ejecutar las instrucciones.
Transición:
Docente: “Ahora que sabemos programar y dar instrucciones, vamos a compartir lo que aprendimos y pensar cómo podemos usarlo en nuestra vida.”
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
Síntesis:
· Docente: Realiza un mapa mental colectivo en la pizarra con las ideas principales: “¿Qué es un robot?”, “¿Qué aprendimos sobre construirlo?”, “¿Para qué sirve programar?”
· Estudiantes: Participan aportando ideas y escuchando.
Reflexión metacognitiva:
· “¿Cómo ayudó tu equipo a construir y programar el robot?”
· “¿Qué fue lo más divertido al programar el robot?”
· “¿Crees que puedes enseñar a alguien más a hacer un robot? ¿Por qué?”
Retroalimentación:
Docente: Felicita el trabajo en equipo, la creatividad y la participación, y ofrece comentarios positivos específicos a cada grupo.
Transferencia y tarea:
Docente: “En casa pueden contar a su familia qué es un robot y cómo lo programaron. También pueden pensar en una tarea que les gustaría que un robot hiciera por ellos.”

Evaluación
Tipo de evaluación:
· Diagnóstica: Sesión 1, fase de inicio con preguntas sobre conocimientos previos de robots.
· Formativa: Durante ambas sesiones en actividades prácticas de construcción y programación, observación directa y preguntas guía para ajustar el apoyo.
· Sumativa: Al cierre de la sesión 2 con la presentación del robot armado y programado, y reflexión oral grupal.
Criterios de evaluación:
· Identifica correctamente partes básicas del robot (Objetivo 1).
· Explica con sus propias palabras el concepto de robótica y su uso (Objetivo 2).
· Construye de forma colaborativa un robot sencillo (Objetivo 3 y 4).
· Demuestra comprensión básica de programación mediante actividades prácticas (Objetivo 4).
· Expresa ideas y aprendizajes con claridad mediante dibujos, palabras o demostraciones (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:
· Lista de cotejo para observar identificación de partes y participación en actividades.
· Observación directa durante construcción y programación.
· Portafolio con dibujos, fotos o registros del robot construido.
· Autoevaluación oral sencilla al final de cada sesión con preguntas de reflexión.
Evidencias de aprendizaje:
· Listado o dibujo con partes del robot identificado.
· Robot construido y presentado en clase.
· Secuencia de programación básica realizada con software o instrucciones.
· Participación activa en juegos de instrucciones y reflexión final.
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