Integracion de la Robédtica Educativa en Secundaria:

Innovacion y Tecnologia

Tecnologia e Informética | Tecnologia | para estudiantes de secundaria (12-15 afios) | 4 semanas

Descripcion del Curso

Este curso esta disefiado para docentes de secundaria que desean incorporar la robética educativa en sus précticas
pedagdgicas dentro del drea de Tecnologia e Informética. A lo largo de cuatro semanas, se abordaran los fundamentos
conceptuales y metodoldgicos de la robdtica educativa, asi como estrategias para su integracién efectiva en el disefio

curricular, fomentando un aprendizaje significativo y competencias del siglo XXI en los estudiantes de 12 a 15 afios.

El curso se basa en un enfoque préctico y reflexivo, promoviendo la experimentacién con herramientas robéticas, el
andlisis de casos y la planificacién de actividades educativas innovadoras. Al finalizar, los participantes serdn capaces
de disefiar e implementar proyectos de robética educativa que transformen la ensefianza y estimulen habilidades como
el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo colaborativo.

Estd dirigido a docentes de Tecnologia y areas afines que buscan actualizar sus conocimientos y metodologias para
responder a los desafios tecnolégicos actuales, promoviendo en sus estudiantes competencias tecnoldgicas y digitales

fundamentales para su desarrollo académico y personal.

Objetivos Generales

e Analizar los fundamentos tedricos y practicos de la robética educativa aplicados a la ensefianza secundaria.

Planificar e integrar proyectos de robdtica educativa en el curriculo de Tecnologia para estudiantes de 12 a 15 afios.

e Implementar estrategias didacticas que promuevan habilidades del siglo XXI a través de la robdtica.

e Evaluar y reflexionar sobre el impacto pedagdgico de la robética educativa en el aula.

Competencias

e Comprender los conceptos basicos y avances actuales en robética educativa y su relevancia en la ensefianza
secundaria.

o Diseflar actividades y proyectos didacticos integrando la robética como herramienta para el aprendizaje activo y
significativo.

o Aplicar metodologias innovadoras que fomenten competencias del siglo XXI, como la creatividad, el pensamiento
computacional y el trabajo colaborativo.

e Utilizar plataformas y kits de robética educativa para desarrollar soluciones tecnolégicas sencillas y funcionales.

Evaluar el impacto de la robética educativa en el proceso de aprendizaje y en la motivacién estudiantil.

Requerimientos



e Conocimientos basicos en tecnologia e informatica a nivel secundario.
e Acceso a computadora con conexidn a internet para la realizacién de actividades y consultas.
e Disponibilidad de kits o simuladores de robética educativa (opcional pero recomendado).

e Actitud abierta hacia el aprendizaje tecnolégico y la innovacién educativa.

Unidades del Curso

Unidad 1: Introduccion a la Robética Educativa

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de definir los conceptos bédsicos de robética educativa, identificando

sus componentes y funciones principales.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de describir la evolucién histérica de la robética educativa, ubicando
sus hitos mas relevantes en una linea de tiempo.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de explicar el papel de la robética educativa en el aprendizaje
tecnoldgico y formativo en secundaria, ejemplificando su aplicacién en el curriculo de Tecnologia.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar casos practicos donde la robética educativa promueva
habilidades del siglo XXI, evaluando su impacto pedagdgico en el aula.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de elaborar un esquema que integre los fundamentos tedricos y

practicos de la robética educativa, demostrando comprensién para su posterior aplicacién en proyectos escolares.

Contenidos Tematicos

1. Conceptos basicos de la robdtica educativa

e Definicién de robédtica educativa: Explicacién clara y sencilla de qué es la robdtica educativa y su propdsito en la
educacioén.

e Componentes principales de un robot educativo: Sensores, actuadores, controlador (microcontrolador o
computadora), y estructura fisica.

e Funciones principales de los robots educativos: Aprender programacioén, resolver problemas, fomentar pensamiento
l6égico y creatividad.

e Tipos de robots utilizados en educacién: Robots mdviles, robots manipuladores, kits de construccién y plataformas

de programacién visual.

2. Evolucion histérica de la robodtica educativa

e Origenes y primeros desarrollos en robética educativa: Breve resefia desde los autématas hasta los primeros robots

didacticos en el siglo XX.



¢ Hitos relevantes en la historia de la robética educativa: Introduccién de kits como Logo, Lego Mindstorms, y

plataformas de cédigo abierto.

e Desarrollo tecnolégico y expansién en la educacién: Cémo la robdtica educativa se ha integrado en escuelas y su

evolucién con las nuevas tecnologias.

e Linea de tiempo ilustrativa: Cronologia visual destacando fechas y eventos clave en la robética educativa.

3. El papel de la robética educativa en el aprendizaje tecnolégico y formativo
e Integracién curricular en la asignatura de Tecnologia: Ejemplos de competencias y contenidos donde se aplica la
robética educativa.

e Beneficios pedagdgicos: Estimulo del pensamiento critico, trabajo en equipo, resolucién de problemas y habilidades

técnicas.

e Ejemplos practicos de actividades y proyectos escolares con robética: Construccién y programacién de robots para

resolver retos especificos.

e Relacién con otras areas del conocimiento: STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemdticas) y habilidades

transversales.

4. Analisis de casos practicos de robdtica educativa que promueven habilidades del siglo XXI

e Presentacién de casos reales en escuelas secundarias: Descripcion breve de proyectos y actividades exitosas.

e Habilidades del siglo XXI desarrolladas: Creatividad, colaboracién, comunicacién, pensamiento critico y competencia
digital.

e Evaluacion del impacto pedagdgico: Cémo estos proyectos han mejorado la motivacién, el aprendizaje y la
inclusién.

e Discusion y reflexién sobre la aplicacién practica en el aula: Andlisis critico de ventajas y desafios.

5. Elaboracién de un esquema integrador de la robética educativa

e Fundamentos tedricos: Conceptos, historia, y principios pedagdgicos de la robdtica educativa.
e Fundamentos préacticos: Componentes tecnoldgicos, programacion basica y ejemplos de aplicaciones.
e Organizacion visual del esquema: Uso de mapas conceptuales o diagramas para integrar informacion.

e Preparacién para proyectos escolares: Como utilizar el esquema para planificar y desarrollar actividades con

robdtica.

Actividades

Actividad 1: Mapa conceptual de conceptos basicos de robética educativa
Objetivo: Definir los conceptos basicos de robética educativa, identificando sus componentes y funciones principales.
Descripcion:

e El docente introduce los conceptos basicos con ejemplos y recursos visuales.



e Los estudiantes trabajan en parejas para construir un mapa conceptual que incluya definicién, componentes y

funciones de la robdtica educativa.
e Presentan su mapa al grupo para discusién y retroalimentacion.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Mapa conceptual en papel o digital.

Duracion estimada: 1 hora

Actividad 2: Linea de tiempo de la evolucidén histdérica de la robédtica educativa

Objetivo: Describir la evolucion histérica de la robética educativa, ubicando sus hitos mas relevantes en una linea de

tiempo.
Descripcién:
e Se presenta una breve explicacién sobre la evolucién de la robética educativa.
e En grupos pequefios, los estudiantes investigan y seleccionan hitos importantes.
e Construyen una linea de tiempo gréafica con fechas, imdgenes y descripciones breves.
e Exponen su linea de tiempo y comparan con las de otros grupos.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Linea de tiempo grafica en papel o digital.

Duracion estimada: 2 horas

Actividad 3: Debate sobre el papel de la robética educativa en el aprendizaje tecnoldégico

Objetivo: Explicar el papel de la robdtica educativa en el aprendizaje tecnolégico y formativo en secundaria,

ejemplificando su aplicacién en el curriculo de Tecnologia.
Descripcién:
o El docente explica ejemplos de inclusién de robética en el curriculo de Tecnologia.
e Se forman dos grupos que argumentan a favor y en contra del uso de la robética educativa en la escuela.
e Cada grupo presenta sus argumentos y luego se abre una sesién de preguntas y reflexiones.
Organizacion: Grupos grandes (divididos en dos equipos)
Producto esperado: Registro escrito o audio/video con argumentos y conclusiones.

Duracion estimada: 1.5 horas

Actividad 4: Analisis de casos practicos y elaboracion de esquema integrador

Objetivo: Analizar casos practicos donde la robética educativa promueva habilidades del siglo XXI y elaborar un

esquema integrador.
Descripcién:

e Se presentan varios casos reales con descripciones y evidencias (videos, testimonios, informes).



e En equipos, los estudiantes analizan cémo cada caso promueve habilidades del siglo XXI y su impacto pedagdgico.
e Cada equipo elabora un esquema visual que integre fundamentos teéricos y practicos basados en los casos
analizados.

e Comparten sus esquemas y reflexionan sobre su utilidad para futuros proyectos escolares.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Esquema integrador en formato digital o fisico, junto con un breve informe de andlisis.

Duracion estimada: 3 horas
Evaluacion

Evaluacidon diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre robdtica educativa y percepcién inicial sobre su uso en la escuela.
Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas abiertas y cerradas sobre conceptos basicos y expectativas.

Instrumento sugerido: Formulario impreso o digital (Google Forms, Quizizz).

Evaluacion formativa

Qué se evalua: Progreso en la comprensidon de conceptos, participacién en actividades y analisis critico durante el

desarrollo de la unidad.

Como se evalua: Observacién directa, revisién de mapas conceptuales, lineas de tiempo, participacién en debates y

analisis de casos.

Instrumento sugerido: Rubrica de evaluacién formativa que valore claridad, participacién, trabajo en equipo y

calidad del producto.

Evaluacion sumativa

Qué se evalua: Capacidad para definir conceptos, describir la evolucién histérica, explicar el papel pedagdgico,

analizar casos y elaborar un esquema integrador.

Coémo se evalua: Trabajo final que incluya un esquema integrador acompafiado de un informe escrito o presentacién

oral que sintetice los aprendizajes de la unidad.

Instrumento sugerido: Rubrica detallada que evalle contenido, organizacién, claridad, andlisis critico y aplicacién

practica.

Unidad 2: Herramientas y Plataformas de Roboética para el Aula

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de identificar diferentes kits y plataformas de robética educativa,

describiendo sus caracteristicas principales y funciones basicas.



e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de comparar la accesibilidad y usabilidad de diversas herramientas y

simuladores de robética para seleccionar la mas adecuada segun el contexto educativo.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de explicar el funcionamiento béasico de al menos dos plataformas de

robdtica, demostrando comprensién de sus componentes y programacion simple.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar una propuesta didactica que integre una herramienta o

plataforma de robdtica educativa, justificando su eleccién desde una perspectiva pedagdgica.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar criticamente las posibilidades pedagdgicas de diferentes

recursos de robdtica para promover habilidades del siglo XXI en estudiantes de secundaria.

Contenidos Tematicos

1. Introduccidén a las herramientas y plataformas de robética educativa

e Concepto de robdtica educativa: definicién y propdsito en el aula.
e Importancia de las herramientas y plataformas para el aprendizaje tecnolégico.

e Tipos de kits y plataformas: hardware, software y simuladores.

2. Kits de robdética educativa: caracteristicas y funciones basicas

e Descripcion de kits populares: LEGO Mindstorms, Arduino, Makeblock, y Micro:bit.
e Componentes comunes: sensores, actuadores, microcontroladores y médulos de comunicacién.

e Funciones bésicas y ejemplos de proyectos sencillos con cada kit.

3. Plataformas y simuladores de robética

e Plataformas de programacion visual: Scratch, Tinkercad Circuits y mBlock.
e Simuladores de robdtica: VEXcode VR, Robot Virtual Worlds y CoppeliaSim.

o Accesibilidad y usabilidad: requisitos técnicos, facilidad de uso y disponibilidad.

4. Funcionamiento basico y programacion en dos plataformas seleccionadas

e Plataforma 1: LEGO Mindstorms EV3 - estructura, sensores y actuadores, programacion béasica con bloques.
e Plataforma 2: Micro:bit - componentes principales, sensores integrados, programacion simple con MakeCode.

e Demostracion practica: creaciéon de programas basicos para controlar movimientos y respuestas a estimulos.

5. Diseio de propuestas didacticas con herramientas de robética educativa

e Elementos de una propuesta didactica: objetivos, actividades, recursos y evaluacién.
e Justificacién pedagdgica de la eleccién de la herramienta o plataforma.

e Integracién de la robética para fomentar habilidades del siglo XXI: pensamiento critico, creatividad, trabajo en

equipo y resolucién de problemas.

6. Evaluacion critica de las posibilidades pedagdgicas de recursos de robética



e Andlisis de ventajas y limitaciones de diferentes kits y simuladores para el contexto escolar.
e Impacto en el aprendizaje y desarrollo de competencias tecnolégicas y transversales.

e Consideraciones para la inclusién, diversidad y motivacién estudiantil.

Actividades

Actividad 1: Exploracion y presentacién de kits de robdtica educativa
Objetivo: Identificar diferentes kits y describir sus caracteristicas y funciones basicas.
Descripcién paso a paso:

e Dividir a los estudiantes en grupos pequefios y asignar a cada grupo un kit de robética diferente.

e Cada grupo investiga las caracteristicas, componentes y funciones bésicas del kit asignado.

e Preparan una presentacién breve (oral o visual) explicando su kit y un ejemplo simple de proyecto que se puede

realizar.
e Presentan al resto de la clase y responden preguntas.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Presentacién grupal con descripcién y ejemplo de uso del kit.

Duracién estimada: 2 sesiones de 45 minutos

Actividad 2: Comparacidon practica de plataformas y simuladores

Objetivo: Comparar accesibilidad y usabilidad de diferentes herramientas y simuladores para seleccionar la mas

adecuada.
Descripcion paso a paso:
e Los estudiantes prueban al menos dos plataformas de programacién visual y dos simuladores de robdtica
disponibles en linea.

e Completar una tabla comparativa que evalle aspectos como facilidad de uso, requerimientos técnicos, recursos

disponibles y potencial educativo.

o Discusion grupal para definir cudl plataforma o simulador consideran mas adecuado para un aula de secundaria,

justificando la eleccién.
Organizacion: Individual o parejas
Producto esperado: Tabla comparativa y reporte de discusién.

Duracion estimada: 2 sesiones de 45 minutos

Actividad 3: Programacion basica en LEGO Mindstorms y Micro:bit
Objetivo: Explicar el funcionamiento bdsico y programar movimientos simples en dos plataformas.

Descripcion paso a paso:



Introduccién guiada al uso de LEGO Mindstorms EV3 y Micro:bit, mostrando sus componentes y entorno de

programacion.
e Guiar a los estudiantes para crear programas sencillos: por ejemplo, mover un robot hacia adelante y atras, o
encender un LED en respuesta a un botén.
e Prueba y ajuste de los programas para lograr el comportamiento deseado.
e Reflexién sobre el proceso y los conceptos aprendidos.
Organizacion: Individual o parejas
Producto esperado: Programas funcionales en ambas plataformas con documentacién breve.

Duracion estimada: 3 sesiones de 45 minutos

Actividad 4: Diseino de una propuesta didactica con robética educativa
Objetivo: Disefar una propuesta didactica que integre una herramienta o plataforma de robética, justificando su uso
pedagdgico.
Descripcién paso a paso:
e Los estudiantes eligen una herramienta o plataforma vista en la unidad.

e Desarrollan una propuesta que incluya objetivos de aprendizaje, actividades detalladas, recursos necesarios y

criterios de evaluacién.
e Incluyen una justificacién pedagdégica que explique cémo la robética fomenta habilidades del siglo XXI.
e Presentan su propuesta ante el grupo para recibir retroalimentacién.
Organizacion: Individual o grupos pequefios
Producto esperado: Documento de propuesta didactica y presentacién.

Duracion estimada: 3 sesiones de 45 minutos

Evaluacion

Evaluacidon diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre robética educativa y familiaridad con herramientas tecnoldgicas.

Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas abiertas y de opcién multiple sobre conceptos basicos y

experiencias previas.

Instrumento sugerido: Cuestionario en papel o digital (Google Forms, Kahoot).

Evaluacion formativa

Qué se evalua: Participacién y desempefio en actividades practicas, comprensién de caracteristicas y funcionamiento
de kits y plataformas, capacidad de anélisis y disefio didactico.
Como se evalua: Observacién directa, revisién de tablas comparativas, programas realizados, presentaciones y

propuestas didacticas.



Instrumento sugerido: Ribrica de desempefio que contemple criterios técnicos y pedagdgicos, lista de cotejo para

actividades practicas.

Evaluaciéon sumativa

Qué se evalua: Integracién y aplicacién de conocimientos para disefar y justificar propuestas didacticas con robética
educativa, comprensién técnica y pedagdgica.

Como se evalua: Evaluacién del documento final y presentacion de la propuesta didactica, con énfasis en la
justificaciéon pedagdgica y anélisis critico.

Instrumento sugerido: Ribrica de evaluacién sumativa que incluya claridad, profundidad, creatividad, justificacion

pedagdgica y calidad técnica.

Unidad 3: Diseio Curricular y Metodologias para Integrar la Robética

Objetivos de Aprendizaje

o Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de analizar diferentes modelos de disefio curricular para integrar la
robética educativa en el drea de Tecnologia, identificando sus fortalezas y limitaciones.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de planificar actividades y proyectos de robdtica que fomenten
competencias del siglo XXI, aplicando metodologias activas y adaptandolas al contexto escolar.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de disefiar estrategias didacticas que promuevan el trabajo
colaborativo, el pensamiento critico y la creatividad mediante la robética educativa.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar la pertinencia y eficacia de proyectos de robética

educativa en funcién de los objetivos de aprendizaje y las competencias desarrolladas.

Contenidos Tematicos

1. Introduccidn al Disefo Curricular para la Robética Educativa

e Concepto de disefio curricular: definicién, importancia y elementos basicos.
e Modelos de disefio curricular: tradicional, por competencias, integrador y basado en proyectos.
e Ventajas y limitaciones de cada modelo en el contexto de la robdtica educativa.

e Relacién entre disefio curricular y objetivos de aprendizaje en Tecnologia.

2. Competencias del Siglo XXl y Robética Educativa

o Definicién y caracteristicas de las competencias del siglo XXI: pensamiento critico, creatividad, colaboracién,
comunicacién y alfabetizacién digital.
e Como la robdtica educativa facilita el desarrollo de estas competencias.

e Ejemplos practicos de competencias integradas en actividades robéticas.

3. Metodologias Activas para la Integracion de la Robética en Secundaria



e Aprendizaje basado en proyectos (ABP): definicidn, etapas y aplicaciéon en robética.
e Aprendizaje colaborativo: estrategias para fomentar el trabajo en equipo mediante robética.
e Gamificacién y retos tecnolégicos como herramientas motivadoras.

o Adaptacion de metodologias al contexto escolar y diversidad de estudiantes.

4. Planificacién de Actividades y Proyectos con Robética Educativa

e Elementos esenciales de una planificacion didactica: objetivos, recursos, actividades, evaluaciones.
o Disefio de actividades y proyectos que promuevan el pensamiento critico y la creatividad.
e Integracién de recursos tecnoldgicos y materiales para la robética.

e Incorporacién de criterios de evaluacién alineados a competencias y objetivos.

5. Estrategias Didacticas para Fomentar Trabajo Colaborativo, Pensamiento Critico y Creatividad

e Técnicas para promover la colaboracién efectiva en grupos de trabajo.
e Dindmicas para estimular el pensamiento critico en la resolucién de problemas robdticos.
o Actividades para desarrollar la creatividad a través del disefio y programacién de robots.

e Rol del docente como facilitador y mediador en procesos colaborativos y creativos.

6. Evaluacion de Proyectos y Actividades de Robética Educativa
e Criterios para evaluar la pertinencia y eficacia de proyectos de robética.
e Instrumentos de evaluacién: rdbricas, coevaluacién, autoevaluacién y portafolios.
e Evaluacion formativa y sumativa en proyectos robéticos.

e Retroalimentacién efectiva para mejorar aprendizajes y competencias.

Actividades

Actividad 1: Analisis Comparativo de Modelos Curriculares para Robdtica

Objetivo: Contribuir al objetivo de analizar diferentes modelos de disefio curricular, identificando sus fortalezas y

limitaciones.
Descripcién:
e Dividir a los estudiantes en grupos pequefos.

e Asignar a cada grupo un modelo curricular (tradicional, por competencias, integrador, basado en proyectos).

e Investigar caracteristicas, ventajas y limitaciones del modelo asignado, especialmente en la integracion de la

robdtica.
e Preparar una presentacién breve (puede ser cartel o digital) con sus hallazgos.
e Realizar una puesta en comuin donde cada grupo exponga y se discutan las diferencias y similitudes.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto esperado: Presentacién grupal con andlisis comparativo.



Duracion: 2 sesiones de 45 minutos.

Actividad 2: Planificaciéon de un Proyecto de Robética para Desarrollar Competencias del Siglo XXI
Objetivo: Planificar actividades y proyectos que fomenten competencias del siglo XXI aplicando metodologias activas.
Descripcion:
e Presentar un problema o reto sencillo relacionado con robética (por ejemplo, disefiar un robot que siga una linea o
resuelva un laberinto).
e En grupos, disefiar un proyecto que incluya objetivos claros, recursos, actividades y evaluacion.

e Incluir en la planificacién estrategias para trabajar colaborativamente y desarrollar pensamiento critico y

creatividad.
e Compartir la planificacién con el grupo clase para retroalimentacién.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
Producto esperado: Documento de planificaciéon de proyecto.

Duracion: 3 sesiones de 45 minutos.

Actividad 3: Disero y Ejecucion de Estrategias Didacticas para Fomentar Colaboracion y

Creatividad

Objetivo: Disefar estrategias didacticas que promuevan el trabajo colaborativo, pensamiento critico y creatividad

mediante la robética.
Descripcién:
e En parejas, diseflar una actividad practica de robdtica que incluya roles colaborativos para los integrantes.
e Incorporar una fase de resolucién de problemas que exija pensamiento critico.
e Agregar un componente que permita la creatividad en construccién o programacién del robot.
e Realizar la actividad en clase y reflexionar sobre los procesos colaborativos y creativos.
Organizacion: Parejas.
Producto esperado: Informe breve sobre la actividad disefiada y resultados de la ejecucién.

Duracion: 2 sesiones de 45 minutos.

Actividad 4: Evaluacion y Retroalimentaciéon de un Proyecto de Robética

Objetivo: Evaluar la pertinencia y eficacia de proyectos de robética educativa basdndose en criterios de aprendizaje y
competencias.
Descripcién:

e Presentar un proyecto de robética (real o simulado) con sus objetivos y resultados.

e En grupos, elaborar una rubrica para evaluar el proyecto en funcién de competencias y objetivos de aprendizaje.

e Aplicar la rdbrica para evaluar el proyecto presentado.

e Realizar una sesion de retroalimentacién para sugerir mejoras.



Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
Producto esperado: Rubrica elaborada y reporte de evaluacién.

Duracion: 2 sesiones de 45 minutos.
Evaluacion

Evaluacién Diagnéstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre disefio curricular, metodologias activas y robética educativa.

Como se evalua: Cuestionario breve con preguntas abiertas y de opcién multiple sobre conceptos basicos y

experiencias previas.

Instrumento sugerido: Cuestionario digital o en papel aplicado al inicio de la unidad.

Evaluaciéon Formativa

Qué se evalua: Progreso en la comprensién y aplicacién de modelos curriculares, planificacién, disefio de estrategias
y evaluacién de proyectos.

Como se evalua: Observacién directa durante actividades, revisién de productos parciales (planificaciones, andlisis,
disefios), autoevaluaciones y coevaluaciones en grupo.

Instrumento sugerido: Ribricas para actividades, listas de cotejo y registros de observacién docente.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Capacidad para analizar modelos curriculares, planificar proyectos, disefiar estrategias didacticas y

evaluar proyectos robéticos conforme a los objetivos de la unidad.

Cémo se evalua: Presentacidn final de un proyecto integral que incluya: analisis curricular, planificacién de
actividades, disefio de estrategias y evaluacién de un proyecto de robética.
Instrumento sugerido: Rubrica de evaluacidn integral que considere criterios de analisis, planificacién, creatividad,

colaboracién y evaluacion.

Unidad 4: Implementacion y Evaluacion de Proyectos de Roboética Educativa

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de disefar un plan detallado para implementar un proyecto de
robética educativa en el aula, considerando recursos y tiempos disponibles.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de ejecutar un proyecto de robdtica educativa aplicando estrategias
didéacticas que fomenten habilidades del siglo XXI en estudiantes de secundaria.

o Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de recopilar y analizar datos sobre el desarrollo y resultados de un
proyecto de robdtica educativa para identificar areas de mejora.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar el impacto pedagdgico de un proyecto de robdtica

educativa mediante instrumentos de evaluacién cualitativos y cuantitativos.



e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de reflexionar criticamente sobre la implementacién de proyectos de

robética educativa y proponer ajustes que optimicen la practica docente.

Contenidos Tematicos

1. Diseno del Plan para la Implementacion de Proyectos de Robdtica Educativa

e 1.1 Identificacién de objetivos pedagdgicos y competencias a desarrollar
Descripcién: Se abordard cémo definir metas claras que alineen el proyecto de robdtica con el curriculo y
habilidades del siglo XXI.
e 1.2 Diagnéstico de recursos disponibles (materiales, tecnoldgicos, humanos)
Descripciéon: Andlisis de recursos fisicos, tecnolégicos y humanos necesarios y disponibles para el proyecto.
e 1.3 Planificaciéon temporal y organizacién de actividades
Descripcién: Elaboracién de un cronograma que distribuya tiempos de manera realista para cada etapa del
proyecto.
e 1.4 Elaboracién de un plan detallado de proyecto

Descripcién: Integracién de objetivos, recursos y tiempos en un documento organizador del proyecto.

2. Ejecucion de Proyectos de Robética Educativa con Estrategias Didacticas

e 2.1 Estrategias didacticas para fomentar habilidades del siglo XXI (trabajo colaborativo, pensamiento critico,
creatividad)
Descripcién: Exploracién de metodologias activas y colaborativas aplicadas a proyectos de robética.
e 2.2 Organizacién del trabajo en equipo y roles dentro del proyecto
Descripcién: Definicidn y asignacién de roles para optimizar el trabajo grupal durante la ejecucién.
e 2.3 Desarrollo de actividades préacticas y resoluciéon de problemas
Descripcién: Implementacién de actividades que promuevan aprendizaje significativo mediante la robética.
e 2.4 Manejo de imprevistos y adaptaciéon durante la ejecucién

Descripcién: Estrategias para afrontar dificultades técnicas o de organizacién durante el proyecto.

3. Recopilaciéon y Andlisis de Datos para la Mejora del Proyecto
e 3.1 Técnicas para recopilar datos cualitativos y cuantitativos
Descripcién: Métodos para obtener informacién sobre el desarrollo y resultados del proyecto.
e 3.2 Herramientas para el analisis de resultados
Descripcién: Uso de gréficos, tablas y otras herramientas para interpretar los datos recopilados.
e 3.3 Identificacién de fortalezas y dreas de mejora

Descripciéon: Andlisis critico de los resultados para detectar aspectos que deben ajustarse.

4. Evaluacion del Impacto Pedagdgico de Proyectos de Robética



4.1 Instrumentos de evaluacion cualitativos (rdbricas, entrevistas, observacién)

Descripciéon: Disefio y aplicaciéon de instrumentos que valoren aspectos cualitativos del aprendizaje.

e 4.2 Instrumentos de evaluacién cuantitativos (exdmenes, cuestionarios, registros de desempefio)
Descripciéon: Creacién y uso de indicadores numéricos para medir resultados de aprendizaje.

e 4.3 Integracion de resultados para evaluacién integral

Descripcién: Cémo combinar informacién cualitativa y cuantitativa para una evaluacién completa.

5. Reflexion Critica y Propuesta de Ajustes para la Optimizacién de la Practica Docente

e 5.1 Técnicas de reflexion docente sobre la implementacién

Descripcién: Métodos para analizar criticamente la propia practica y el desarrollo del proyecto.
e 5.2 Identificacién de aprendizajes y desafios

Descripcién: Reconocimiento de logros y dificultades encontradas durante el proyecto.
e 5.3 Propuesta de mejoras y ajustes para futuros proyectos

Descripcién: Desarrollo de estrategias para optimizar la enseflanza y el aprendizaje de la robética educativa.

Actividades

Disena tu Plan de Proyecto de Robética

Objetivo: Diseflar un plan detallado para implementar un proyecto de robética educativa en el aula, considerando

recursos y tiempos disponibles.
Descripcién:

e En grupos, el docente o estudiante elaborard un plan para un proyecto de robética, incluyendo objetivos, recursos

necesarios y cronograma.
e Se utilizard una plantilla estructurada para facilitar el disefio del plan.

e Al final, cada grupo presentara su plan y recibira retroalimentacién.
Organizacidon: Grupos de 3-4 personas
Producto esperado: Documento con plan detallado del proyecto

Duracion estimada: 2 horas

Ejecucion Simulada de Proyecto de Robética

Objetivo: Ejecutar un proyecto de robética educativa aplicando estrategias didacticas que fomenten habilidades del

siglo XXI.
Descripcion:
e En equipos, los estudiantes llevaran a cabo una actividad practica con kits de robética, siguiendo el plan disefiado.

e Se asignaran roles para promover trabajo colaborativo y se documentaran las estrategias didacticas utilizadas.

e Se fomentara la resolucién de problemas y la adaptacién ante imprevistos.



Organizacion: Grupos pequefios (3-4 estudiantes)
Producto esperado: Informe breve de la ejecucién y roles desempeiiados

Duracion estimada: 3 horas

Recopilacion y Analisis de Datos del Proyecto
Objetivo: Recopilar y analizar datos sobre el desarrollo y resultados del proyecto para identificar areas de mejora.
Descripcién:

e Los estudiantes aplicaran cuestionarios, observaciones y registros para reunir datos durante la ejecucién del

proyecto.
e Luego, utilizardn tablas y graficos para analizar los datos y detectar fortalezas y debilidades.

e Presentaran sus conclusiones en un reporte.
Organizacidon: Grupos
Producto esperado: Reporte de analisis de datos con propuestas de mejora

Duracion estimada: 2 horas

Evaluacion y Reflexiéon Critica del Proyecto

Objetivo: Evaluar el impacto pedagdgico y reflexionar criticamente sobre la implementacién del proyecto para

proponer ajustes.
Descripcién:
e Se aplicaran rdbricas y cuestionarios para evaluar resultados del proyecto.

o Cada estudiante realizard una reflexién escrita sobre el proceso, identificando aprendizajes y desafios.

e En plenaria, se compartirdn y discutiran propuestas de mejora para futuros proyectos.
Organizacion: Individual y trabajo grupal
Producto esperado: Reflexién escrita y acta de discusién con propuestas

Duracion estimada: 2 horas

Evaluacion

Evaluacién Diagnéstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre planificacién, ejecucion y evaluacién de proyectos de robética educativa.
Como se evalua: Cuestionario escrito breve y discusion inicial.

Instrumento sugerido: Cuestionario de opcién multiple y preguntas abiertas.

Evaluacion Formativa

Qué se evalua: Progreso en el disefio, ejecucidn y analisis del proyecto, aplicacién de estrategias didacticas y

recopilacién de datos.



Coémo se evalua: Observacién directa, revisiéon de planes, informes y participacién en actividades grupales.

Instrumento sugerido: Listas de cotejo, retroalimentacién oral y rdbricas para informes y actividades practicas.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Disefo final del plan, ejecucién y analisis critico del proyecto, evaluacién del impacto pedagdgico y

reflexion docente.

Como se evalua: Presentacion final del plan y reportes, reflexién escrita y rubricas integrales que valoren todos los

aspectos.

Instrumento sugerido: Rubricas detalladas para el plan, informe de andlisis, reflexién critica y presentacién oral.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



