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Resumen

El presente proyecto de innovacidon educativa propone el disefio de una estrategia de
gamificacion orientada a fortalecer la motivacién hacia el aprendizaje de la robdtica en
estudiantes de sexto grado de educacién basica secundaria. La propuesta parte de las
dificultades de interés y participaciéon que surgen en esta disciplina, por lo que se disefia una
experiencia didactica en la plataforma Genially basada en la narrativa de Roblox como recurso
cercano y atractivo para los estudiantes. La estrategia, denominada “Roblox: Mision girasol—
SolarQuest”, se organiza como una secuencia de misiones que guian el proceso de aprendizaje
para la construccion de un prototipo de girasol seguidor de luz. El disefio integra contenidos
relacionados con robética, electrénica y programacion mediante metodologias activas vy
trabajo colaborativo, con el objetivo de promover la participacion, resolucion de problemasy
desarrollo de competencias propias del drea. Por consiguiente, esta propuesta configura una
vision integradora del proceso de ensefanza-aprendizaje orientada al desarrollo de
competencias del siglo XXI y a la resolucién de problematicas cercanas al contexto de los

estudiantes mediante el disefio y la creacidn de prototipos robéticos.

Palabras clave: gamificacidon, metodologias activas, enfoque STEAM, motivacién, ABP.
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Abstract

This educational innovation project proposes the design of a gamification strategy aimed at
sixth-grade middle school students', in order to reinforce the motivation to robotics learning.
The proposal addresses the lack of interest and participation commonly observed in this
subject by developing a learning experience on the Genially platform based on the Roblox
narrative, a familiar and engaging resource for students. The strategy, entitled Roblox:
Sunflower Mission - SolarQuest, is organized as a sequence of missions that guide students
through the construction of a light-tracking sunflower prototype. The design integrates
robotics, electronics, and programming concepts through active learning methodologies and
collaborative work, fostering participation, problem-solving, and the development of skills
related to the subject. Consequently, this proposal presents an integrated approach to the
teaching and learning process, promoting the development of 21st-century skills and
encouraging students to address real-world challenges through the design and creation of

robotic prototypes.

Keywords: gamification, active methodologies, STEAM approach, motivation, ABP.
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1. Introduccion

La creciente incorporacion de las tecnologias de la comunicacién y la informacién en el dmbito
educativo contribuye a facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje, al brindar multiples
formas de acceso, organizacidn y representacion del conocimiento. La inmediatez y facilidad
para enriquecer las experiencias formativas y conectar los contenidos escolares con los
intereses de los estudiantes plantea una oportunidad hacia la adquisicidn integral de saberes.
No obstante, tal premisa evidencia la necesidad de innovar las practicas pedagodgicas, ya que
muchos curriculos aun se perciben como poco atractivos frente a los entornos digitales
frecuentemente por los estudiantes. Desde esta perspectiva, la motivacion hacia el
aprendizaje depende en gran medida de la capacidad del docente para integrar estrategias

didacticas, significativas y acordes a las dindmicas tecnoldgicas de la actualidad.

Esta propuesta responde a la necesidad de explorar estrategias pedagdgicas innovadoras que
permitan la integracién de la tecnologia como herramienta de aprendizaje activo en el grado
sexto de basica secundaria, favoreciendo asi al desarrollo de habilidades esenciales para el
siglo XXI. En relacidon a esto, Masaquiza et al. (2024) sefialan que competencias como
pensamiento critico, creatividad, colaboracion y resolucién de problemas resultan vitales para
enfrentar los desafios de un mundo en constante evolucion. Frente a este contexto, la robdtica
educativa surge como una alternativa pedagdgica que articula dichas competencias de

manera practica, situando al estudiante como eje de su propio aprendizaje.

Fernandez et al. (2021), afirman que “la robdtica es una herramienta efectiva para mejorar las
habilidades como la creatividad, la colaboracion, el trabajo en equipo, la comunicacién y las
habilidades sociales”, lo que la convierte en una disciplina que favorece el aprendizaje de los
estudiantes frente a los desafios del siglo XXI. Por medio de la construccién de prototipos
robdticos, los estudiantes pueden integrar las tecnologias y herramientas que usan
constantemente. Ademds de ensefiar aspectos procedimentales relacionados con la
ingenieria, electrénica y programacion, la robética se articula con la metodologia STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas), enfoque que, segin Jiménez-liménez
(2025), ha cobrado creciente relevancia como estrategia para modernizar la educaciéon y

preparar a los estudiantes para enfrentar demandas tanto globales como locales.
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Precisamente, la riqueza del enfoque STEAM proviene de su articulacion con otras
metodologias activas para una consecucién de objetivos asertiva. El ABP (aprendizaje basado
en proyectos) mediado por la robdtica educativa es una estrategia innovadora y significativa,
ademas posibilita el desarrollo interdisciplinario (Zufiiga Tinizaray y Marin Juarros, 2025). En
este aspecto, Ramos-Lizcano et al. (2022) sostiene que la implementacion del enfoque STEAM
se apoya en estrategias adaptadas al contexto y la cultura de los estudiantes, destacando el
aprendizaje activo. Cabe sefalar que la integracién de estas disciplinas ubica al docente como
un guia que proporciona las condiciones necesarias para que los estudiantes sean gestores,

creadores y constructores de su conocimiento a partir de la creacién de robots.

A estas estrategias se suma la gamificacion como recurso pedagdgico adicional para lograr un
aumento motivacional por el aprendizaje en los estudiantes. Segin Gaitan (2013), es una
técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al ambito educativo para
mejorar los procesos en el aula, fortalecer las diversas habilidades o recompensar diferentes
acciones de los estudiantes. La articulacion de esta metodologia con la robdtica y el ABP
potencian la participacion activa en el aula. En el marco educativo colombiano, Acosta y
Mendoza-Moreno (2020) esbozan que se puede incluir la robédtica en las dinamicas escolares
por medio del estandar curricular de tecnologia e informatica (Tl), ya que demuestra una
reflexion critica de la relacién entre tecnologia y sociedad por medio de la compresién,

participacién y reflexién para la alfabetizacién tecnoldgica.

En consecuencia, el presente estudio propone el disefio de una propuesta gamificada dirigida
a estudiantes de sexto de bdsica secundaria, en la cual se integra el aprendizaje basado en
proyectos como metodologia central. Ademds, se consideran las fases propias de las
metodologias activas procurando incorporarlas en la practica del aula para fomentar el
aprendizaje mediante estimulos positivos y dindmicas enriquecedoras. Se espera que la
intervencion contribuya a transformar los procesos pedagdgicos en el aula y que propicie
experiencias significativas, motivadoras e interdisciplinarias, con coherencia con las

competencias formativas requeridas en el siglo XXI.
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1.1. Justificacidon y planteamiento del problema

Los estudiantes de educacidn bdasica y media estdn cada vez mas expuestos a los avances
tecnoldgicos y usan cotidianamente herramientas digitales que ofrecen informacién rapida y
accesible. Aunque tales desarrollos facilitan y automatizan multiples tareas, también exigen
ajustes en las dindamicas sociales, familiares y escolares. En el ambito educativo, surge la
necesidad de adaptarse a esa inmediatez y de competir por la atencién de los estudiantes,
dado que los bajos niveles de motivacidn demandan estrategias de ensefianza activas que
fomenten el interés, generen emociones y promuevan la participacion activa del estudiantado

en el proceso de aprendizaje.

El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (2022) publicé una nota técnica que
evidencia los niveles de desercidn escolar en el pais y sefiala la falta de motivacion hacia el
aprendizaje, este factor incide en el abandono de las instituciones educativas. La situacién
también se manifiesta en el aula de sexto de basica secundaria del colegio Inmaculado
Corazén de Maria, en la asignatura de robdtica, pues, dado su caracter de corte técnico y
cientifico, revela una desconexion del estudiantado frente a los contenidos curriculares. Esta
materia exige tolerancia a la frustracion a causa del proceso de depuraciéon de errores
mediante ensayo y ajuste, ademas, los estudiantes perciben escasa relacion entre la robética

y su contexto cotidiano, lo que aminora la utilidad atribuida a la asignatura.

La desmotivacion en el bachillerato es una problematica documentada mediante el andlisis de
casos latinoamericanos. En Ecuador, Abad Zarate et al. (2025) realizaron un estudio del tema
con 100 estudiantes, cuyos resultados evidenciaron variaciones significativas en los niveles de
motivacién y sefialaron que no es posible atribuir tal desmotivacion a una causa Unica, sino
que podria vincularse a la falta de estrategias adecuadas para fomentar el interés vy
participacién activa en el aprendizaje. Por consiguiente, se debe promover un ambiente

educativo estimulante, este podria darse a partir de metodologias activas.

La presente propuesta responde a la necesidad de motivar el aprendizaje y afianzar los
procesos en el aula. El aprendizaje basado en proyectos, es una herramienta que se vincula
con facilidad a la robética y a sus ejes orientadores, Sosa Cortez et al., (2025) manifiestan que
el ABP impulsa el desarrollo de habilidades esenciales como el trabajo en equipo, resolucion

de problemas y la comunicacién, ya que los estudiantes colaboran, investigan y presentan sus

10
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descubrimientos de manera organizada. Esta metodologia activa no solo aumenta el interés y
la motivacion por lo contenidos, sino que también contribuye a estimular y desarrollar las
habilidades propias del siglo XXI necesarias para afrontar los desafios actuales del mundo. Por
medio del desarrollo de proyectos de manera colaborativa y guiados por una pregunta
problema, los estudiantes pueden relacionar la robdtica como una herramienta para dar
soluciones creativas a las dificultades que evidencian en su vida diaria. Asimismo, la
gamificacion ofrece la posibilidad de estimular el aprendizaje multidisciplinar de manera

sencilla y cercana a los intereses de los estudiantes.

1.2. Objetivos del trabajo

1.2.1. Objetivo General

El objetivo general de trabajo es disefiar una propuesta de innovacién educativa, basada en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) dirigida a estudiantes de 6° de basica secundaria que
promueva la motivacion y el desarrollo de competencias en robdtica a través de la
construccion de un robot girasol seguidor de luz y de actividades colaborativas que faciliten

un aprendizaje activo e interdisciplinario.
1.2.2. Objetivos Especificos

e Analizar la literatura cientifica sobre la gamificacién, la robodtica educativa y el
aprendizaje basado en proyectos como estrategias pedagdgicas para el desarrollo de
competencias del siglo XXI en la educacion secundaria.

e Disefiar instrumentos de evaluacidn para valorar la eficacia de la propuesta gamificada
en relacion con la motivacién, adquisicion de competencias en robdtica y aprendizaje
colaborativo.

e |dentificar las caracteristicas educativas del contexto colombiano con el curriculo de
tecnologia e informatica en 6° de bachillerato para disefiar la propuesta gamificada.

e Disefiar una propuesta didactica gamificada basada en el enfoque STEAM vy la

integracidn interdisciplinar de la robdtica en el aula.

11
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2. Marco teorico

El presente marco tedrico fundamenta la propuesta de innovacién educativa orientada al
disefio de un proyecto gamificado de robética para estudiantes de sexto de educacién basica
secundaria del Colegio Inmaculado Corazén de Maria, la intervencidon se apoya en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y en la construccién de un robot girasol seguidor de
luz, con el propdsito de articular la robética educativa, el enfoque STEAM, la gamificacidon y el
aprendizaje activo en una experiencia interdisciplinaria, contextualizada y coherente con las
necesidades del aula. En este sentido, el apartado organiza los referentes conceptuales desde
una légica progresiva: primero se abordan la tecnologia educativa, la motivacién y el
aprendizaje activo; luego, las competencias del siglo XXI y el pensamiento computacional;
después, la robotica educativa, el ABP, STEAM vy la gamificacién; finalmente, se plantea su

integracién pedagdgica y curricular en el contexto colombiano.

De manera complementaria, este apartado responde al primer objetivo especifico del TFM,
centrado en analizar la literatura cientifica sobre gamificacidén, robdtica educativa, ABP vy
competencias del siglo XXI en educacién secundaria; A partir de las fuentes revisadas, se
sostiene que la innovacién no depende Unicamente de incorporar dispositivos o plataformas
digitales; por el contrario, exige una intervencidn didactica situada, una secuencia de trabajo
coherente y una conexion real con los intereses identificados en el aula, por tanto, desde esta
perspectiva, el robot girasol seguidor de luz no se comprende solo como un artefacto técnico,
sino como un producto de aprendizaje que integra electrénica, Ciencias Naturales, disefo,

programacion y resolucién de problemas.

Asi, el marco tedrico asume una postura critica frente al uso de la tecnologia en la escuela; y
aunqgue los recursos digitales pueden favorecer la participacion, el aprendizaje activo y la
motivacion, Parra y Agudelo (2022) advierten que la innovacién educativa no surge de la
tecnologia por si misma, sino de la forma en que estas herramientas se incorporan a las
practicas pedagdgicas; Por tanto, una propuesta apoyada en Genially, Roblox, Tinkercad,
Arduino y Aula Maker debe ir mas alla del atractivo visual o lidico, cada herramienta necesita
cumplir una funcién dentro del proceso de comprensién, construccion, prueba y mejora del
prototipo robético, de modo que el marco tedrico actie como puente entre la intencién

innovadora del TFM vy las decisiones didacticas que sostienen la intervencion.

12
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2.1. Tecnologia educativa, motivacion y aprendizaje activo en secundaria

La tecnologia educativa ha dejado de entenderse como una mediacién puramente
instrumental, y se reconoce como un campo de reflexion pedagégica sobre cdmo se aprende,
como se ensefia y cdmo se transforman las relaciones dentro del aula, en este sentido, Parra
y Agudelo (2022) explican que las tecnologias digitales adquieren valor educativo cuando
posibilitan practicas innovadoras, fomentan la participacidon de los estudiantes y enriquecen
las experiencias de aprendizaje; dicha mirada resulta pertinente para el proyecto, porque la
asignatura de robdtica no puede reducirse al ensamblaje de piezas o a la reproduccién de
instrucciones, por el contrario, debe convertirse en un escenario donde el estudiante
pregunte, explore, ensaye, se equivoque, corrija y encuentre sentido a los conceptos que

aprende.

Asimismo, la motivacién en el contexto de la educacién secundaria ocupa un lugar importante
ya que los estudiantes atraviesan una etapa de transicidn cognitiva, emocional y social que
influye de cierta manera en su disposicidn en cuanto al aprendizaje; Noblecilla (2025) sefiala
gue la integracién de las TIC puede favorecer el compromiso estudiantil en cuanto a las
dimensiones: cognitiva, conductual y emocional; siempre y cuando exista un disefo
pedagdgico que estimule la interaccién, la personalizacién de los contenidos y la
retroalimentacién. Dicha precision es muy importante, ya que en la presente propuesta de
intervencion la tecnologia no solo juega un papel de accesorio, sino que se plantea como parte
de una experiencia que combina retos, experiencia, narrativa, simulacién y socializacién, lo
que permite atender tanto el interés inicial de los educandos como su permanencia y su

esfuerzo durante el desarrollo del proyecto.

De igual manera, Abalos-Aguilera et al. (2026) insisten en que el impacto de las TIC sobre la
motivacion depende mas del disefio metodoldgico y emocional de la propuesta que de la sola
presencia de dispositivos tecnoldgicos, su afirmacion permite matizar una idea frecuente en
los discursos escolares, segun la cual incorporar tecnologia equivale automaticamente a
innovar. En realidad, un aula con computadores puede seguir siendo tradicional si el
estudiante solo observa, ejecuta y copia instrucciones sin comprenderlas; por el contrario, una
propuesta tecnopedagdgica cobra fuerza cuando el alumnado recibe retroalimentacion, toma
decisiones, interpreta informacidn, participa en retos significativos y percibe que sus avances

se relacionan con un producto concreto.
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Por tanto, desde esta mirada, las metodologias activas ofrecen una respuesta pedagdgica a
las limitaciones de los modelos tradicionales centrados en la explicacion magistral. Vasquez-
Serrano (2026) sostiene que la innovacion didactica en Latinoamérica exige superar barreras
asociadas a las practicas tradicionales, la débil planificacion institucional y la escasa formacién
docente, por ello, integrar TIC, gamificacion y robdtica en sexto de bachillerato requiere
definir fases, recursos, criterios de evaluacion, roles y evidencias de aprendizaje; de lo
contrario, el proyecto podria quedarse en una actividad llamativa pero poco profunda; en este
sentido, la presente propuesta se justifica precisamente porque organiza la experiencia de la
robdética como un proceso progresivo de exploracion, comprensién, aplicacién, construccién

y evaluacién.

2.2. Competencias del siglo XXI y pensamiento computacional

Las competencias del siglo XXI se han convertido en un referente indispensable para pensar la
educacion secundaria, especialmente cuando se trata de areas relacionadas con la tecnologia,
la informaticay la resolucién de problemas. Sepulveda et al. (2022) identifican que habilidades
como el pensamiento critico, la colaboracién, el uso de tecnologias, la creatividad y la
autonomia son trabajadas con frecuencia por docentes de secundaria que buscan preparar a
sus estudiantes para enfrentar contextos complejos. Estas habilidades dialogan directamente
con la propuesta del TFM, porque construir el robot girasol seguidor de luz implica planificar,
asignar tareas, interpretar errores, tomar decisiones, retroalimentar resultados y comunicar

lo aprendido, no solo memorizar conceptos técnicos.

En ese mismo sentido, Montenegro y Maza (2025) plantean que el desarrollo de habilidades
del siglo XXI exige enfoques centrados en el estudiante, uso estratégico de tecnologias y
evaluaciones auténticas adaptadas a las necesidades de los educandos. Por ello, la robédtica
educativa no se justifica Unicamente por su relacidon con la programacién o la electrdénica; su
valor formativo estda en la posibilidad de integrar pensamiento critico, creatividad,
responsabilidad, comunicacién y autonomia. En sexto de bachillerato, estas competencias
deben trabajarse de manera gradual, ya que el alumnado se encuentra en una etapa de
transicién entre primaria y secundaria, y requiere acompafiamiento, orientacién detallada y

experiencias reales que faciliten la comprensién.
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Esta relacion entre competencias, evaluacion y evidencias se concreta en el apartado 3.9 del
TFM. Alli, la colaboracién y la comunicacidon se evidencian en la conformacion de equipos, la
distribucién de roles y la presentacion final;, el pensamiento critico y la resolucién de
problemas se verifican en la definicion de la pregunta problema, la simulacién del circuito en
Tinkercad, la revision del codigo en Arduino IDE y la correccidon de fallas durante el montaje;
mientras que la creatividad y la autonomia se observan en el disefio estético del girasol, la
bitdcora digital, las autoevaluaciones, las coevaluaciones y la socializacién del prototipo. De
esta manera, las competencias no quedan planteadas de forma abstracta, sino que se vinculan

con criterios de evaluacion y productos verificables en cada fase del proyecto.

Asi, el pensamiento computacional funciona como una competencia transversal que
contribuye a resolver problemas de manera organizada y légica. D’Alfonso et al. (2025)
sefalan que esta competencia es clave para la ciudadania digital y para la transformacion de
los entornos tecnolégicos, aunque advierten que su presencia curricular suele ser limitada
frente a estandares internacionales. Esta observacién resulta atil para el proyecto, ya que
Arduino no se usa solo como herramienta técnica; también permite introducir procesos de
descomposicién del problema, lectura de entradas andlogas, uso de condicionales y control
de un servomotor, elementos que acercan al estudiante a una ldgica algoritmica relacionada

con matemadticas y tecnologia.

En la misma linea, Marandn y Gonzalez (2021) explican que el pensamiento computacional en
secundaria, incluye: descomposiciéon de problemas, abstraccién, pensamiento algoritmico,
depuracion, automatizacion, y generalizacidon; componentes que permiten leer al robot como
un problema educativo completo ya que primero se identifica una necesidad, luego se
analizan las partes del sistema, después se disena el circuito, se programa la respuesta del
servomotor frente a la luz, y finalmente se prueban las mejoras y se retroalimenta; con lo que
el estudiante no aprende la programaciéon como lenguaje ajeno, sino como una manera de

organizar acciones para que un dispositivo responda a las condiciones del entorno.

Por consiguiente, se puede decir que la ensefianza del pensamiento computacional debe
evitar una comprensién solamente reducida a la programacion, en esa linea Alvarez y Vallejo
(2025), muestran que las estrategias constructivistas y que estdn adaptadas a los estilos de
aprendizaje pueden favorecer y fortalecer las habilidades computacionales cuando el

educando participa activamente de dicho proceso; a esto se suma Molano (2024) tiene
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evidencia que la programacion de los robots puede aumentar la confianza de los estudiantes
de la educacidon media frente a los problemas tecnoldgicos y algoritmicos reales presentes en
su contexto; por lo que se logra entender y justificar el hecho de que la robética puede iniciar
de manera temprana, y se puede aplicar a grados como sexto de bachillerato siempre y

cuando el disefo didactico simplifique los retos sin restarle sentido a lo formativo.

Finalmente, Moreno et al. (2025) concluyen que la robdtica que es tangible favorece el
desarrollo del pensamiento computacional en la educacién, y que aunque todavia se
requieren estudios mas amplios y longitudinales, esto es relevante; ya que el presente marco
tedrico no debe presentar la robdtica como una solucién automatica para todos los problemas
inmersos en el aula, pues su potencial existe, pero también depende de la calidad del disefio,
de la mediacidon docente, de la inclusién de todos los estudiantes, y de la evaluacién y
retroalimentacion de los aprendizajes durante el proceso; con lo cual el presente proyecto de
gamificacion robdtica debe considerarse como una propuesta de metodologia activa y

transversal, mas no como una respuesta universal al contexto educativo actual.

2.3, Robodtica educativa como estrategia didactica

La robdtica educativa se comprende en este TFM como una estrategia didactica y un campo
de integracion pedagdgica que articula programacion, electrénica, disefio, construccién de
artefactos y resolucion de problemas, en el contexto colombiano, Pérez y Mendoza (2020)
proponen su incorporacidn curricular de manera progresiva, ya que permite relacionar
conceptos abstractos con experiencias practicas y significativas, mirada que es fundamental
para el proyecto, porque el robot girasol seguidor de luz permite que los estudiantes conecten

sensores, actuadores, energia, programacion y disefio en un producto funcional y visible.

Ahora bien, desde el punto de vista pedagdgico, la robética tiene especial valor ya que
convierte el error en parte natural del aprendizaje; pues cuando un circuito no funciona o el
cddigo no responde como se espera, se deben revisar las conexiones, interpretar las senales,
comparar los resultados y de esa manera tomar decisiones. Gonzalez et al. (2021) muestran
que la robdtica educativa favorece el aprendizaje STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas) al integrar: la creatividad, la colaboracién, la programacién tecnoldgica y la

solucidon de problemas, por lo que la depuracion de las fallas deja de ser un obstaculo externo
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y pasa a convertirse en una oportunidad para comprender mejor el sistema que se estd

construyendo.

Ademas, la robdtica educativa permite fortalecer el aprendizaje activo ya que obliga a los
estudiantes a pasar de la explicacién a la accion, Esquivel et al. (2025) sefialan que la robética,
especialmente cuando se articula con las tecnologias emergentes puede mejorar la
motivacion, la retencion de los conceptos cientificos y la personalizacion del aprendizaje;
aunque también advierten sobre la necesidad de fundamentos pedagdgicos detallados y
actualizados, como también centrados en las necesidades reales de los educandos,
advertencia que resulta muy importante para el presente proyecto, ya que por ejemplo el uso
de Arduino, de los sensores LDR y servomotores solo sera formativo si se vincula con

preguntas, roles, evidencias, retos y demas procesos de reflexién.

De manera similar, en relacién con el pensamiento computacional, Barrera (2024) encuentra
que la robética educativa permite desarrollar las habilidades como lo son: el razonamiento
légico, y la comprensidn de secuencias desde edades tempranas. Por tanto, en sexto de basica
secundaria que es el contexto para el presente TFM, esta posibilidad se puede concretar al
trabajar con una problematica sencilla pero rica en conexiones, la necesidad de que una planta
robética siga la luz, como también la metafora del girasol facilita una entrada que es mucho
mas comprensible al mundo de los sensores y actuadores, mientras que la programacion

permite traducir una situacion del entorno a instrucciones que producen movimiento.

No obstante, una lectura critica de la robdtica educativa exige reconocer sus condiciones de
implementacidn, pues no basta con contar con un Aula Maker o con materiales electrénicos,
aungue estos recursos favorezcan la propuesta; como advierten Moreno et al. (2025), la
efectividad de la robdtica depende de metodologias ajustadas al curriculo, preparacién
docente, instrumentos de evaluacion y retroalimentacion acorde con las necesidades reales
de los estudiantes. En este sentido, la propuesta tiene una fortaleza importante porque se
sitla en un contexto institucional con recursos disponibles, pero también debe evitar que la
experiencia se vuelva excesivamente técnica, ya que los estudiantes tienen entre 11y 12 afios

y necesitan actividades interactivas, experienciales y progresivas.

Por esta razén, las sesiones previstas para la presente propuesta, incorporan medidas
concretas de acompafamiento como: apoyos visuales mediante Genially, Tinkercad,

infografias y fotografias del prototipo terminado; tiempos guiados para leer diagramas, probar
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circuitos y depurar el cédigo; ejemplos cercanos que relacionan sensores con sentidos
humanos y motores con musculos; tutoria entre pares mediante roles de programador,
constructor, disefiador y documentador; ademas de una simplificacidon progresiva que inicia
con preguntas diagndsticas, contintia con simulaciones y finaliza con montaje fisico, prueba y
socializacion del robot; las cuales permiten que la robdtica mantenga su profundidad

formativa sin perder accesibilidad para el grupo.

2.4, Aprendizaje Basado en Proyectos aplicado a la robdtica

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia activa especialmente adecuada
para experiencias como la robética, ya que organiza el aprendizaje alrededor de un producto
final que responde a un reto y favorece la construccién de conocimientos significativos. En
este TFM se emplea la sigla ABP para referirse al aprendizaje basado en proyectos, equivalente
al Project-Based Learning, y no al aprendizaje basado en problemas. Galeana de la O (s. f.)
explica que el ABP permite a los estudiantes planear, implementar y evaluar proyectos con
aplicaciéon en el mundo real; por ello, desplaza la ensefanza desde la transmision de
contenidos hacia la construccion de soluciones; en este contexto, el educando no estudia la
electrénica y la programacion de manera fragmentada, sino como recursos necesarios para

lograr que el prototipo funcione.

Ademas, el ABP favorece la autonomia del alumnado, en este sentido Sosa et al. (2025)
sostienen que esa metodologia impulsa el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién,
la comunicacién y la resoluciéon de problemas, que son habilidades que se encuentran
asociadas al siglo XXI, dichas competencias no se desarrollan mediante una sola explicacién,
sino mediante una secuencia de tareas en las que el estudiante investiga, disefia, prueba,
mejora y socializa; por ello las fases de la presente propuesta: exploracién, comprension,
aplicacién, construccion y evaluacion, resultan coherentes con el ABP y con la necesidad de

acompaniar el proceso sin quitar el protagonismo del estudiante.

Por tanto, en una propuesta robdtica como la presente, el ABP permite equilibrar la dimensién
técnica y la pedagodgica. Zuiiga y Marin (2025) destacan que el Aprendizaje Basado en
Proyectos mediado por robdtica, dentro del enfoque STEAM, fortalece habilidades de

colaboracién, reflexién critica y gestién de proyectos. Esta idea justifica la asignacién de roles
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en los equipos, por ejemplo, programador, documentador, constructor, comunicador y
disefiador; cada rol ayuda a que el proyecto no dependa Unicamente del estudiante con mayor

facilidad técnica, sino que todos participen desde funciones complementarias.

Asimismo, el ABP exige una evaluacién continua, porque si solo se valora el producto final se
pueden invisibilizar aprendizajes relevantes, como la interpretacion de diagramas, la toma de
decisiones durante el montaje, la solucidn de errores o la colaboracion entre pares. Vasquez
Serrano (2026) relaciona las metodologias activas con una transformacién institucional que
requiere planificacion, seguimiento y retroalimentacion. En el caso del presente TFM, esto se
concreta mediante listas de chequeo, rubricas, bitacoras, autoevaluacion y coevaluacion,
instrumentos que deben mostrar cdmo progresa el estudiantado durante el proceso, y no solo

si el robot se mueve al final.

2.5. Enfoque STEAM e interdisciplinariedad en proyectos tecnologicos

El enfoque STEAM propone integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas para
abordar problemas de manera interdisciplinaria, Saborio y Garcia (2021) muestran que los
proyectos disefiados bajo esta metodologia favorecen la participacidn activa y responsable del
estudiantado, ademads de promover la colaboracidn entre docentes de diferentes areas. Por
ejemplo, en la propuesta del robot girasol, esta integracion no se plantea como una suma
superficial de asignaturas, sino como una articulacion de saberes que se evidencian en
acciones concretas: comprender la luz como energia, simular circuitos, programar respuestas,
construir el prototipo, disefiar su apariencia y comunicar los resultados; por ello a
continuacion en la siguiente Tabla 1 se presenta la relacién entre las dareas STEAM con las

sesiones propuestas de una manera mas clara:

Tabla 1. Relacidon dreas STEAM, aporte al prototipo del girasol sequidor de luz

Aporte al prototipo del girasol

. Evidencia en las sesiones
seguidor de luz

Area STEAM

Sesiones 1 y 2: preguntas
diagndsticas, andlisis de energia
solar y definicion de la necesidad

Comprension de la luz solar como

Ciencias Naturales fuente de energia y relacion con

el comportamiento de las plantas.

del entorno.

Tecnologia e Informatica

Uso de
servomotor,

sensores
Arduino

LDR,
UNO,

Sesiones 3, 4 y 5: simulacién en
Tinkercad, analisis de funciones
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simulacion digital y programacion | del cédigo y carga del programa
basica. en Arduino IDE.

Sesiones 6 y 7: conexion de
componentes, verificacion del
funcionamiento y video del robot
siguiendo la luz.

Disefio, montaje, prueba y ajuste
Ingenieria del circuito y de la estructura del
prototipo.

Disefio estético del girasol, | Sesion 7: elaboracion estética del
organizacion visual del prototipo | girasol, publicacién en Padlet y

Arte s s . L2 - .
y comunicacion creativa del | valoracion del disefio mas
producto. creativo.

Lectura de datos, comparacién de . .
! P Sesiones 4, 5 y 6: andlisis de
respuestas del sensor y . .
- L, . entradas analogas, condicionales
Matematicas comprensién  de  relaciones . .
- y pruebas de funcionamiento del
légicas para la toma de
.. servomotor.
decisiones.

Nota. Elaboracion propia
En este mismo sentido, Ramos et al. (2022) identifican como elementos centrales de las
experiencias STEM el desarrollo de competencias, la colaboracion, el aprendizaje activo, el
papel didactico de las TIC y la importancia del docente como mediador, elementos que
permiten sostener que STEAM no debe ser entendido como la suma superficial de asignaturas,
sino mas bien como una forma de organizar experiencias donde las disciplinas dialogan

alrededor de un propdsito comun.

De forma complementaria, Marin et al. (2023) advierten que en Colombia existe un interés
creciente por STEM y STEAM, aunque persisten desafios relacionados con la comprensién del
enfoque y con la construccién de vinculos significativos entre disciplinas; Y este punto es
decisivo para el presente TFM, porque la propuesta debe evitar presentar STEAM como una
etiqueta de moda; pues, para que haya verdadera interdisciplinariedad, el disefio didactico
debe mostrar como los conceptos de electrdnica, programacion, energia, disefio y trabajo en

equipo se articulan en las misiones de la gamificacidn y en la construccion del robot.

Asimismo, Jiménez (2025) destaca el potencial de STEAM para transformar practicas
pedagédgicas tradicionales hacia metodologias activas, especialmente cuando se busca
fortalecer motivacion, creatividad, pensamiento critico y colaboracion; Sin embargo, también
sefala limitaciones como la escasa formacién docente y las brechas existentes en cuanto a la
disposicion de recursos tecnoldgicos en el ambito educativo. Esto, en el caso del Colegio
Inmaculado Corazén de Maria, el Aula Maker, los computadores y los materiales de robdtica

ofrecen una base favorable, aunque la calidad de la experiencia dependerd de la mediaciéon
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docente, de la claridad de las actividades y del acompafiamiento a estudiantes los cuales

tienen diferentes ritmos de aprendizaje.

Por consiguiente, el enfoque STEAM aporta al TFM una visién integradora de la robdtica, como
complemento de esto Zuiiiga y Marin (2025) sefalan que el ABP mediado por robética en el
marco STEAM promueve aprendizajes en contextos reales y ayuda a desarrollar habilidades
importantes para los estudiante, idea que permite afirmar que el robot girasol debe ser
evaluado no solo por su funcionamiento técnico, sino también por la capacidad del equipo
para explicar el problema, justificar el disefio, interpretar los resultados, mejorar el prototipo
y comunicar lo aprendido, asi, STEAM amplia el sentido del proyecto y lo convierte en una

experiencia formativa mas completa.

2.6. Gamificacion como estrategia para fortalecer la motivacion

Actualmente, la gamificacién se ha consolidado como una estrategia pedagdgica que
incorpora elementos propios del juego en contextos no ludicos, con el fin de favorecer la
participacién, la motivacion y el compromiso con las tareas. Desde una base conceptual mas
robusta, Deterding et al. (2011) la definen como el uso de elementos de disefio de juego en
contextos que no son propiamente juegos, mientras que Kapp (2012) la orienta al campo
formativo al sefialar que las mecdnicas, la estética y el pensamiento de juego deben emplearse
para involucrar a las personas, motivar la accidon, promover el aprendizaje y resolver
problemas; esta precision permite diferenciar la gamificacién del juego libre o de la simple
entrega de premios, porque en el presente TFM la narrativa de SolarQuest, las insignias, los
roles y las misiones solo tienen sentido si estan conectados con objetivos de aprendizaje,
evidencias observables y retroalimentacion durante el proceso, por su parte Gaitan (2013)
ofrece una aproximacién inicial al explicar el traslado de mecdnicas de juego al ambito
educativo; sin embargo, dicha definicién se complementa con investigaciones académicas
recientes, pues Prieto-Andreu et al. (2022) muestran que la gamificacion puede tener efectos
positivos en la motivacion y el rendimiento cuando se disefia con intencidn pedagdgica, y
Huamani y Vega (2023) advierten que su impacto aumenta cuando se integra con otras

estrategias y no se reduce Unicamente a puntos, insignias o tablas de clasificacion.
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Por ello, Nufiez et al. (2025) sostienen que la gamificacion puede transformar tareas
mondtonas en experiencias dindmicas, siempre que exista planificacidon y creatividad. Esta
advertencia resulta pertinente, porque la narrativa “Roblox: Mision girasol - SolarQuest” no
debe utilizarse solo para decorar la clase; necesita organizar misiones, retos,
retroalimentacion, progreso y recompensas vinculadas con aprendizajes especificos. Si las
actividades ludicas no se conectan con la comprensién de sensores, circuitos y programacion,

la gamificacién perderia su sentido formativo.

En consecuencia, cada misién gamificada debe corresponder con un aprendizaje verificable.
La misién de exploracidn permite reconocer la narrativa, crear el avatar y diagnosticar saberes
previos sobre sensores y actuadores; la misidon “Circuito del sol” se vincula con la definicidn
del problema, el analisis de energia solar y la simulacién del circuito en Tinkercad; la misién
“Codigo solar” verifica la comprensién de estructuras bdsicas de programacion, lectura de
entradas analogas y control del servomotor en Arduino IDE; la misién “Construye tu girasol”
evidencia el montaje, la prueba y el ajuste del prototipo; finalmente, la misiéon “Eco-Rescate

III

final” permite comunicar el funcionamiento del robot, valorar el trabajo colaborativo y
reflexionar sobre el proceso. Asi, la dindmica de juego se sostiene en evidencias de aprendizaje

y no Unicamente en recompensas.

A su vez, Prieto et al. (2022) concluyen que la gamificacién tiene efectos positivos en la
motivacion y el rendimiento cuando se orienta al aprendizaje competencial, esta afirmacién
permite diferenciar la gamificacién del juego libre; y en lo referente al presente TFM, el
objetivo no es que los estudiantes jueguen por jugar, sino que avancen por una secuencia de
retos que les ayude a comprender el funcionamiento del robot, asumir roles, resolver
problemas y evidenciar aprendizajes. Por ello, los puntos, insignias o niveles deben funcionar

como apoyos, no como sustitutos del proceso didactico.

De igual manera, Huamani y Vega (2023) sefialan que la gamificacion repercute de manera
significativa en la motivacion y el aprendizaje cuando se complementa con estrategias
adicionales y no se reduce a insignias, puntos o tablas de clasificacién, por lo que la motivacién
inicial que produce la narrativa debe sostenerse mediante retos alcanzables,
retroalimentacion, cooperacién y evidencias de logro, de lo contrario el entusiasmo podria
disminuir cuando los estudiantes enfrenten dificultades técnicas propias del montaje o la

programacion.
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Finalmente, la gamificacion puede atender tanto la motivacién extrinseca como la intrinseca,
en este contexto Tirado et al. (2013) permiten comprender que la motivacion se fortalece
cuando se generan intereses y actitudes favorables hacia el contenido, mientras que Abalos-
Aguilera et al. (2026) muestran que las experiencias tecnoldgicas son mas potentes cuando
incluyen una dimension emocional bien disenada; por lo que las recompensas pueden activar
la participacion inicial, pero el sentimiento de logro, la superacién de retos y la presentacion
del prototipo pueden favorecer una motivacion mas profunda, asociada al aprendizaje y a la

construccion de confianza.

2.7. Integracion de gamificacion, ABP, robdtica educativa y STEAM

La principal fortaleza del presente TFM no esta en cada metodologia por separado, sino en la
posibilidad de articularlas con coherencia; por ejemplo, la gamificacién aporta narrativa,
misiones y progresion; el ABP organiza el trabajo alrededor de un producto final; la robética
ofrece el componente practico y tecnoldgico; y STEAM permite integrar diversas dreas en
torno a un problema real. Desde esta perspectiva, la propuesta responde a la necesidad
sefialada por Jiménez (2025), quien plantea que las metodologias activas pueden transformar
practicas basadas en memorizacién cuando se orientan hacia creatividad, pensamiento critico

y colaboracién.

Esta integracion también evita que la robédtica se convierta en una actividad aislada del
curriculo. Pérez-Acosta y Mendoza-Moreno (2020) proponen incorporar la robdtica educativa
de manera progresiva y curricular, mientras que Marin-Rios et al. (2023) advierten que los
enfoques STEM y STEAM deben construir relaciones significativas entre disciplinas. En
consecuencia, la propuesta del robot girasol necesita evidenciar una ruta didactica en la que
las misiones de la gamificacidon no estén separadas de los contenidos, sino que los conduzcan
gradualmente hacia la comprensién de sensores, actuadores, diagramas, programacion vy

disefio del prototipo.

Igualmente, la articulacién metodoldgica favorece el trabajo colaborativo, en este contexto,
Zufiga y Marin (2025) muestran que la robdtica en proyectos STEAM fortalece colaboracion,
reflexion y gestién de proyectos; al mismo tiempo, Sosa et al. (2025) resaltan que el ABP

promueve comunicacion, autonomia y responsabilidad; Y en sexto de bachillerato, estos
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aprendizajes sociales son tan relevantes como los técnicos, debido a que los estudiantes

deben aprender a escuchar, negociar, distribuir tareas y apoyar a compaiieros con diferentes

niveles de comprensién; es por ello que los roles dentro del equipo deben ser rotativos o al

menos equilibrados, para que todos tengan oportunidad de participar de manera significativa.

También es importante considerar que una experiencia integrada exige mediacién docente

constante, en este sentido Ramos et al. (2022) sostienen que el rol del profesor es

fundamental en experiencias STEM, no como transmisor absoluto de informacién, sino como

disefiador de ambientes, orientador del proceso y facilitador de aprendizajes, y cada recurso

debe estar acompafiado de preguntas orientadoras, criterios de avance y espacios de

reflexion, porque el aprendizaje activo no significa dejar al estudiante solo frente al reto. A

continuacion, en la Tabla 2 se puede evidenciar esta articulacidn descrita:

Tabla 2. Articulacion entre gamificacion, ABP y Robética educativa, STEAM y evidencias del TFM

Componente

Articulacién metodoldgica y
competencia que fortalece

Evidencia verificable y sesiones
relacionadas

Gamificacion

Organiza la  narrativa, las
misiones, las insignias, el
progreso y la retroalimentacion;
fortalece motivacion,
participacion y perseverancia.

Avatar, retos en Genially,
respuestas en Wayground o
Gimkit, uso de Padlet e insignias.
Sesiones 1 a 8.

ABP

Robdtica educativa

Estructura el aprendizaje
alrededor del producto final, el
robot girasol seguidor de luz;

fortalece autonomia,
colaboraciéon y gestion de
proyectos.

Integra sensores, actuadores,
circuitos, programacion y
montaje fisico; fortalece

pensamiento computacional vy
resolucion de problemas.

Pregunta problema, bitacora,
prototipo funcional y
socializacién final. Sesiones 2 a 8.

Simulacion en Tinkercad, cédigo
funcional, montaje, prueba vy
video del robot siguiendo la luz.
Sesiones3a 7.

STEAM

Articula  ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas en
un reto comun; fortalece
creatividad, pensamiento critico e
interdisciplinariedad.

Explicacion del circuito, disefio
estético, analisis de datos y
presentacion del prototipo.
Sesiones 1a 8.

Evaluacion formativa

Acompafia el proceso mediante
observacion, listas de cotejo,
rabricas y reflexién; fortalece
comunicacion, mejora continua y
autorregulacion.

Autoevaluacion,  coevaluacion,
heteroevaluacidn, bitacora digital
y rubrica final. Sesiones 1 a 8.
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Nota. Elaboracion propia

2.8. Contexto curricular colombiano y pertinencia para Tecnologia e

Informatica

La presente propuesta de TFM se ubica en Colombia y, por tanto, debe dialogar con los
referentes curriculares del area de Tecnologia e Informdtica. En este contexto, el Ministerio
de Educacion Nacional (2022) plantea que esta area debe promover competencias
tecnolégicas e informaticas en las trayectorias educativas de nifios, nifias, adolescentes y
jovenes, desde una comprension amplia de la tecnologia, la informatica y las TIC. Esta
orientacion respalda la pertinencia del proyecto, porque el robot girasol permite trabajar
naturaleza y evolucidn de la tecnologia, uso y apropiacion, solucién de problemas, e impacto

de la tecnologia en la sociedad y el ambiente.

En este sentido, la robodtica educativa se alinea con la necesidad de formar estudiantes
capaces de comprender productos tecnoldgicos, analizarlos criticamente y proponer
soluciones. Pérez-Acosta y Mendoza-Moreno (2020) plantean que la robdtica puede
incorporarse al curriculo colombiano a través de un modelo en espiral, con niveles de
complejidad que respondan a las capacidades de los estudiantes. Esta idea resulta util para
sexto de bachillerato, ya que el proyecto debe iniciar con conceptos bdsicos de sensor,
actuador, circuito y programacion antes de avanzar hacia el montaje y ajuste del robot, lo que

confirma el caracter progresivo de la propuesta.

Alavez, el enfoque STEM/STEAM en Colombia no debe adoptarse sin un analisis critico previo;
Marin et al. (2023) muestran que en el pais existen apropiaciones diversas del enfoque, con
interés por la interdisciplinariedad, pero también con desafios para hacerla efectiva. Por ello,
la propuesta necesita contextualizarse en el colegio objeto de estudio, en su Aula Maker, en
su orientacion hacia el cuidado de la naturaleza y en las caracteristicas del grupo destinatario;
ya que un proyecto situado no replica modelos externos de forma mecanica; sino que adapta

los principios de la literatura cientifica a las necesidades, recursos y cultura institucional.

Como complemento de esto, y desde el punto de vista de las TIC, Noblecilla (2025) recuerda
que la efectividad de las tecnologias en secundaria depende del tipo de intervencion y del

disefio pedagdgico, por lo que el uso de Roblox o Genially debe justificarse por su capacidad
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para organizar la narrativa, favorecer la inmersién y guiar misiones, mientras que Tinkercad
debe justificarse por su utilidad para simular circuitos antes del montaje fisico, diferenciacién
que es importante, porque cada herramienta tiene una funcién distinta y todas deben

contribuir a los objetivos de aprendizaje.

Finalmente, la pertinencia curricular también implica inclusién. Aunque el desarrollo detallado
de medidas de atencidn a la diversidad corresponde a otro apartado del TFM, el marco teérico
permite anticipar que la robdtica, el ABP y la gamificacién pueden favorecer la participacién
de estudiantes con diferentes ritmos si se disefian apoyos adecuados, roles claros y
actividades graduadas. Las orientaciones del Ministerio de Educacién Nacional (2022) insisten
en considerar la diversidad en el drea de Tecnologia e Informatica, lo cual exige
acompafiamiento, trabajo entre pares y evaluacion flexible, especialmente cuando el grupo

presenta distintos estilos y ritmos de aprendizaje.

En sintesis, la literatura revisada confirma que el proyecto es pertinente porque articula
tecnologia educativa, motivacion, pensamiento computacional, ABP, STEAM y gamificacion en
torno a un producto funcional, y esto exige disefio didactico, mediacién docente y evaluacion
formativa, como sostienen Parra y Agudelo (2022), Abalos-Aguilera et al. (2026), Sepulveda et
al. (2022) y Zuiniga y Marin (2025), y se concreta en una ruta de misiones verificables que
relaciona sensores, circuitos, programacion, construccién, prueba y comunicacion del

prototipo propuesto.

3. Contextualizacion y disefio del proyecto de innovacion

La motivacién para el aprendizaje es un factor determinante para el proceso educativo, ya que
de esta depende que los estudiantes adquieran conocimientos significativos y a largo plazo.
La robdtica educativa se constituye como un area practica con contenidos que transcienden
de la educacién convencional, la cual permite procesos colaborativos en el aula guiados para
el disefio y la construccidn de un prototipo tecnoldgico que solucione problemas cotidianos,
esta premisa genera motivacién en los estudiantes y transforma el proceso del aula. Sin
embargo, debido a la complejidad de los contenidos que se presenta en la asignatura, se
evidencia la necesidad de abordar la asignatura con una estrategia adicional que genere

interés hacia los estudiantes y que relacione los temas con sus gustos.
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En consecuencia, el presente proyecto pretende crear una gamificacion de la asignatura de
robdtica de grado sexto de basica secundaria del Colegio Inmaculado Corazén de Maria, a
partir de la narrativa “Roblox: Mision girasol — SolarQuest” la cual permitird que los
estudiantes ingresen a un mundo virtual donde las plantas han perdido la habilidad para seguir
la luz del sol y por lo tanto se estan marchitando. Los estudiantes seran “Ingenieros Solares

III

del Laboratorio Girasol” y realizaran multiples actividades para superar misiones relacionadas
con la conexién de dispositivos electrénicos, la construccidén de un “robot girasol seguidor de

luz” y la programacién del cddigo para su funcionamiento.

3.1. Contextualizacion del proyecto de innovacion

El colegio Inmaculado Corazén de Maria estd ubicado en la zona urbana, a las afueras de la
ciudad de Pereira, Risaralda, en la via Mundo Nuevo. Es una institucion campestre, con
amplias zonas verdes, guaduales, flores y diversas especies de fauna, como iguanas, guatines,
aves de distintas especies e insectos. Se trata de una institucion mixta de cardcter religioso,
regida por los principios de San Francisco de Asis, orientados al cuidado y la proteccion de la
naturaleza y de todos los seres vivos; por tal motivo, los estudiantes demuestran especial

cuidado con las plantas que se encuentran en la institucion.

La cantidad de estudiantes es de 369, el 80% equivale a nifias. La institucidn esta dotada con
todos los equipos tecnoldgicos necesarios para las clases, cada aula cuenta con un televisor o
videoproyector para la proyeccién de contenidos digitales o la implementacidn de estrategias
educativas mediadas por la tecnologia. Cada docente de la institucién cuenta con equipo de
computo para realizar sus labores y los estudiantes de bachillerato tienen acceso a dispositivo

mavil con internet el cual utilizan en clase Unicamente con alguna intencién pedagdgica.

Adicionalmente, se cuenta con salones especializados para ciertas areas del conocimiento:
laboratorio de quimica, Sala de cémputo para practicas de fisica, coliseo para actividades
deportivas, sala de proyecciones, laboratorio de bilingliismo, sala de informatica y aula maker.
Esta Ultima, se encuentra equipada con tres impresoras 3D, mesas y sillas para el trabajo
grupal, herramientas para realizar conexiones electrénicas, equipos de computo y materiales

para la elaboracidn de diversos proyectos de robdtica.

27



Daniela Londofio Renteria
Proyecto de gamificacion de robdtica en 6° de educacién basica secundaria del Colegio Inmaculado Corazén mediante el ABP

3.2. Personas destinatarias del proyecto de innovacion

El presente proyecto esta dirigido a estudiantes de grado sexto de basica secundaria del
colegio Inmaculado Corazén de Maria. El grupo estd conformado por 25 estudiantes de los
cuales 3 son nifios y 22 son nifias. Las edades de los integrantes del grupo oscilan entre 11y
12 afios de edad. Este grado se encuentran en una etapa de transicidon entre la primaria y el
bachillerato, lo que puede dificultar la introduccion de nuevos contenidos debido al aumento

de la complejidad académica.

Durante el inicio del afio, la asignatura de robética ha generado desmotivacion en el grado
sexto, debido a que las tematicas resultaron ser complicadas en comparacién a lo que
aprendian en la primaria. En el grupo no se evidencian actualmente estudiantes con Planes
Individuales de Atencién o Rehabilitacién (PIAR) ni con barreras para el aprendizaje; por lo
tanto, las orientaciones diddacticas se disefian considerando el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) y apoyos generales que fortalezca la conformacién de equipos y la

participacién efectiva en tareas colaborativas.

3.3. Objetivos, contenidos y competencias del proyecto de innovacion

3.3.1. Objetivo general:

Disefiar una propuesta de gamificaciéon que favorezca el aprendizaje de conceptos bdsicos de
electrdnica, programacion y robdtica en estudiantes de grado sexto, mediante la construccion
de un robot seguidor de luz con Arduino Uno, promoviendo el desarrollo de competencias

tecnoldgicas, el pensamiento computacional y el trabajo colaborativo.
3.3.2. Objetivos especificos:

1. Comprender el funcionamiento de sensores de luz (LDR) y actuadores (Servomotor)
aplicandolos en la construccion de un robot seguidor de luz.
2. |Interpretar diagramas de circuitos electrénicos, en entornos de simulaciéon y montajes

fisicos, para la construccién de un prototipo de robot seguidor de luz funcional.
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3. Aplicar estructuras bdsicas de programacién en Arduino como la lectura de entradas

analogas, uso de condicionales y control de servomotores en la creacién de un robot

seguidor de luz.

4. Fomentar el trabajo colaborativo y la asignacion de roles dentro de equipos,

promoviendo la responsabilidad compartida en el desarrollo del proyecto tecnoldgico.

3.4.

Elementos curriculares

En Colombia se contempla la asignatura Tecnologia e informatica como obligatoria en los

niveles escolares de primaria y bachillerato bajo el marco de la Ley general de educacién, por

la cual los colegios contemplan la enseifanza del pensamiento computacional y la robdtica

dentro de su Proyecto Educativo Institucional, rigiéndose a los principios de autonomia que

se otorgan con el Decreto 1075 de 2015 para adoptar el enfoque STEAM en esta disciplina. En

consecuencia, el Ministerio de Educacion Nacional establece una serie de orientaciones

curriculares para guiar los procesos académicos:

Tabla 3. Orientaciones curriculares para el drea de tecnologia e informdtica en Colombia

Componentes

Competencias

Evidencias de aprendizaje

Naturaleza 'y
evolucion de la T&lI

Esta dimension busca que los estudiantes
reconozcan los principios y conceptos
tedricos que rigen a la tecnologia y a la
informatica, reconociendo los
acontecimientos  histéricos que han
permitido a la humanidad modificar su
espacio social y geografico.

Formula una correspondencia entre
nociones tecnoldgicas e informaticas vy
principios basicos de robotica,
relacionandolo con la evolucién de las
tecnologias de automatizacién y control.

i6n de

apropiacion
T&I

Usos y

Contempla la evaluaciéon critica del
funcionamiento de prototipos tecnolégicos,
ademas de considerar el uso adecuado de
dispositivos y herramientas técnicas durante
la elaboracién de actividades en entornos
cotidianos.

Estima la huella de artefactos tecnoldgicos
y toma en consideracion las normas de
seguridad y buenas practicas durante el
disefio, construccion y prueba del
prototipo robético.

Solucién de
problemas con
T&I

Involucra soluciones viables para la atencion
de requerimientos especificos y solucién de
complicaciones tecnoldgicas e informaticas
en multiples escenarios.

Discrimina 'y opta por recursos
tecnolégicos e informaticos pertinentes
para el abordaje de desafios o disefio de
prototipos, logrando el funcionamiento
esperado del prototipo robdtico para
responder a los desafios propuestos.
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Determina las repercusiones | Examina los beneficios y obstaculos de
socioambientales en la evolucién vy | variadas dinamicas de modificacién de
modificacién de los recursos naturales. recursos naturales en elaboraciones

tecnoldgicas y electronicas, valorando su
contribucion a la solucidon de necesidades
humanas.

Tecnologia,
informaticay
sociedad

Nota. Adaptado de Orientaciones curriculares para la educacion en tecnologia e informatica, por el Ministerio de

Educacion Nacional, 2022, pp. 52-55, https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-411706 recurso_5.pdf.

Relacionados con las orientaciones curriculares se establecen los contenidos de la asignatura,
teniendo en cuenta los objetivos de la propuesta de innovacién y su relacion con los
componentes y competencias propios del drea de tecnologia e informatica. A continuacion,
se presentan los contenidos conceptuales orientados a la adquisicién de conocimientos
tedricos; los contenidos procedimentales enfocados a la ejecucidn de acciones, habilidades y
estrategias; y los contenidos actitudinales los cuales hacen referencia a los habitos, actitudes

y comportamiento de los estudiantes:

Tabla 4. Matriz de saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales de la propuesta

Contenidos
Conceptuales - Concepto de sensor y actuador.
(saber) - Fundamentos de Arduino UNO.
- Interpretacion de diagramas de conexiones electrdnicas.
- Relacidn entre sistemas fisicos y simulaciones virtuales.
Procedimentales - Montaje de circuitos electrdénicos en protoboard.

- Simulacién de circuitos en Tinkercad.

- Programacion basica en Arduino IDE.

- Construccion de un robot seguidor de luz.
- Resolucion de retos gamificados.

- Prueba, ajuste y mejora del prototipo.

(Saber Hacer)

Actitudinales - Trabajo en equipo y cooperacion entre pares.

- Responsabilidad en el desarrollo de tareas.

- Resolucion de problemas de manera grupal.

- Creatividad en el disefio de soluciones tecnoldgicas.
- Participacion activa en retos gamificados.

(Saber ser)

Nota. Elaboracion propia. La estructura se fundamenta en el enfoque por competencias para el area de Tecnologia e
Informatica, adaptando las orientaciones curriculares nacionales a las necesidades formativas de la propuesta

didactica.
3.5. Metodologia del proyecto de innovacion

La presente propuesta de innovacién educativa se fundamenta en metodologias activas y situa

al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje. Ademas, integra estrategias de
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gamificacion, aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje colaborativo, potencializadas
mediante el enfoque STEAM en un Aula Maker. La innovacidn del proyecto radica en el disefio
de una experiencia gamificada inspirada en la narrativa de Roblox, recurso utilizado para
motivar y crear una cercania con el estudiantado. De este modo, la robdtica se aborda como
una experiencia inmersiva e interactiva mediada por la creaciéon de recursos digitales con

plataformas como Genially, Wayground, Padlet, Tinkercad y Arduino IDE.

Esto conlleva a un cambio metodoldgico en la asignatura de robética, pasando de un modelo
centrado en lainstruccion directa a un modelo basado en misiones y retos, narrativas digitales,
aprendizaje experiencial con pares y la integracion de entornos y espacios fisicos. El desarrollo

del proyecto se orienta a partir de los siguientes principios metodolégicos:

- Aprendizaje significativo: Se promueve la construccién del conocimiento a partir de la
relacion entre los contenidos tedricos de la robdtica y su aplicabilidad en la practica a
partir de la resolucién de una problematica real. Ausubel (1978, como se citd en Pinzon
Arteaga, 2024) plantea que las experiencias previas de los estudiantes pueden ser
aprovechados para su beneficio educativo, es decir que la nueva informacion se
conecta con la estructura cognitiva existentes, por tal motivo, se partird de los
presaberes de los estudiantes en relacion a la tecnologia y teniendo en cuenta sus
gustos e intereses como lo es el video juego “Roblox” las actividades giraran entorno
a esta narrativa gamificada.

- Motivacion intrinseca: Mora (2013) afirma que no hay aprendizaje sin emocion. Esto
se relaciona directamente con el sistema limbico, y particularmente con la dopamina,
ya que estd ligada al deseo o motivacién, crea tension y foco ante una recompensa que
se quiere alcanzar, debido a la curiosidad o lo novedoso que puede resultar algo. Desde
este punto de vista, la gamificacidon genera en los estudiantes emociones positivas que
potencian el fortalecimiento de la informacién en la memoria de largo plazo.
Finalmente, la gamificacidén con su sistema de recompensas incrementa la motivacién
extrinseca y al permitir el progreso segun los niveles de dificultad, el propio
sentimiento de logro aumenta la motivacion intrinseca, por lo tanto, el proceso de
aprendizaje sera natural y con experiencias enriquecedoras.

- Aprendizaje colaborativo: Se fomenta el trabajo en equipo mediante la asignacién de

roles especificos, con el propdsito de fortalecer el desarrollo de habilidades sociales y
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el aprendizaje compartido. En este sentido, la colaboracién en el ambito educativo es
un modelo de aprendizaje interactivo, el cual permite que los estudiantes sumen
esfuerzos, talento y competencias para alcanzar un objetivo comun, de manera
conjunta asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje y el de sus compafieros.
(Collazos & Mendoza, 2006).

- Inclusién educativa: En el proyecto se adoptan principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) como estrategia para garantizar la participaciéon, el acceso al
aprendizaje y el apoyo a la diversidad del grupo. Puesto que en el grupo no se
evidencian estudiantes con PIAR, no se requieren ajustes razonables individuales; en
su defecto, la propuesta redne orientaciones metodoldgicas flexibles, diferentes
formas de representacion, expresién y participacién, con el fin de favorecer el
aprendizaje de todos los estudiantes. En enfoque mencionado se articula con las
consideraciones presentes en el Decreto 1421 de 2017, que regula la atencion
educativa a la poblacién con discapacidad en el marco de la educacién inclusiva en
Colombia.

- Integracion tedrica-practica: Se articulan los conocimientos conceptuales del area de
ciencias naturales integrando la luz como una forma de energia; ética y religidn a partir
del respeto hacia la naturaleza y su preservacion bajo los valores de San Francisco de
Asis; las matematicas permiten analizar datos del sensor usado y comparar datos;
Educacidn artistica mediante el disefio del girasol con una estética y creatividad que
promueva la expresion de los estudiantes; por ultimo la tecnologia e informatica sera
el eje principal integrando contenidos de electrénica bdsica para conectar
componentes electrdnicos, la programacién en Arduino y el uso de herramientas

digitales.

El trabajo se desarrolla en grupos de 4 estudiantes, cada uno con un rol especifico para guiar
las actividades propuestas en cada fase. Los roles asignados son: Documentador,
programador, constructor y disefiador. Tal asignacién se realizard de manera equitativa y
teniendo en cuenta las habilidades y preferencias de los estudiantes, buscando fortalecer el
proceso de aprendizaje individual y colectivo. Cada etapa del proceso se desarrollarad de

manera grupal para superar misiones vinculadas a los contenidos de la asignatura; con el
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cumplimiento de estas el grupo obtiene una insignia al final de cada sesién (Anexo B), estas se

entregan al grupo de estudiantes para pegar en la bitdcora de clases.

Ademas de las insignias principales, el sistema de recompensas del juego contempla la
posibilidad de obtener “simbolos de energia solar” (stickers), cuya acumulacién genera un
reconocimiento en clase y la oportunidad de asumir actividades de liderazgo dentro del grupo,
tales como leer las instrucciones generales, brindar apoyo técnico, escribir anuncios en el
tablero, replicar instrucciones del docente y entregar insignias o stickers (Anexo B). Esta
recompensa funciona de manera individual e intransferible para otro estudiante. El
comportamiento, el respeto y el trabajo colaborativo serdn requisito para conservarla. Con
esta organizacidn de trabajo se busca favorecer la motivacion intrinseca y extrinseca con una
participacién activa, reconocer el esfuerzo individual y grupal en el desarrollo de las misiones
y favorecer el aprendizaje colaborativo mediante una experiencia lidica de aprendizaje

significativo.
3.6. Fases de implementacion

La propuesta se desarrolla mediante una estrategia gamificada que se estructura en cinco
fases articuladas con la narrativa “Roblox: Misidn girasol—- SolarQuest”, cada una asociada a
sesiones especificas, productos de aprendizaje, seguimiento del aprendizaje y criterios de
evaluacién. Durante el proceso los estudiantes resuelven misiones en la gamificacion, donde
aplican de manera practica los conceptos trabajados, fortaleciendo la transferencia del

conocimiento:

Tabla 5. Descripcion de fases de implementacion de secuencia gamificada

Fases de implementacion

Fase 1 Introducciény | Corresponde a la sesién 1; producto: reconocimiento inicial de la
motivacion narrativa gamificada, los estudiantes asumen el rol de “Reclutas
eléctricos” con la creacion de un avatar para el juego; instrumentos:
evaluacion diagnéstica digital; criterios: participacion e interaccion

(Exploracion)

inicial.
Fase 2 Apropiacion Corresponde a las sesiones 2 y 3; producto: revisién de contenidos
conceptual tedricos relacionados con sensores (fotorresistencia LDR), actuadores

Comprension L C o .
( P ) (servomotores) y circuitos eléctricos; instrumentos: documento

colaborativo en Google Drive, simulacion de circuitos en Tinkercad y
evaluacidon sumativa en Kahoot; criterios: trabajo colaborativo y
comprensidn de contenidos tedricos.
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Fase 3 Ideacion y Corresponde a las sesiones 4 y 5; producto: analisis de cddigos y
creacion programacién del prototipo robdtico; instrumento: evaluacidn
sumativa en Wayground; criterios: observacién del proceso vy
correccion del codigo.

(Aplicacion)

Fase 4 Prototipado y Corresponde a las sesiones 6 y 7; producto: elaboracion del montaje
experimentacion | eléctrico del prototipo robdtico; instrumento: comparacién con
esquema de conexiones; criterios: verificacion del funcionamiento
del prototipo, creatividad y estética.

(Construccion)

Fase 5 Evaluaciény Corresponde a la sesion 8; producto: socializacién y reflexion final;
{Evaluacion) socializacion instrumento: . rL'Jbric.a .de au'Fo.evaI-uacién, cogvaluaFién y
heteroevaluacidn; criterios: participacion y reflexion final del

proceso.

Nota. Elaboracion propia

3.7. Recursos

La viabilidad técnica de la intervencién didactica “Roblox: Misién girasol — SolarQuest”,
mayormente depende de recursos de caracter intangible y tecnoldgico debido a la naturaleza
interactiva de las misiones y dinamicas ludicas. Sin embargo, se presentan una serie de
requerimientos en insumos adquiribles, infraestructura y perfiles humanos para desarrollar la

secuencia gamificada:

Tabla 6. Matriz de recursos para la implementacion de la secuencia gamificada

Recursos
Recursos - Docente de tecnologia y robética.
personales - Estudiantes de grado sexto de basica secundaria.

- Apoyo institucional en el uso de espacios y recursos tecnolégicos.

Recursos - 1/8 de cartén paja
materiales - 1tarrodesilicona liquida pequena
- 1 mini protoboard 300 puntos
- 1servomotor
- 2fotorresistencias o LDR (resistencia dependiente de la luz)
- 10 jumper M-M
- 2resistencias 220
- 1 microcontrolador Arduino UNO

Recursos fisicos - Sala de informatica.

- Aula Maker.

- Aula declase.

- Espacios abiertos de la institucidn (para pruebas con luz natural).

Nota. Elaboracion propia
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La implementacién de las sesiones de la propuesta gamificada esta disefiada para un periodo

de dos meses de ejecucidn, el cual se distribuye en ocho clases de noventa minutos cada una,

teniendo en cuenta el nivel de profundidad de las actividades. Igualmente, cada una estd

ligada con una fase de implementacién del Aula Maker y busca afianzar el desarrollo de

habilidades de los roles que se establecen para el aprendizaje basado en proyectos:

Tabla 7. Cronograma de actividades de aprendizaje

Roblox: Misidn girasol - SolarQuest
Semana Sesion Fase Actividad/Mision Objetivos Productos/Evidencias
Semanal | Sesionl | Exploracion | Misidn 1: | Introducir la | Creacion de avatar vy
10 de julio Despertar en | narrativa ,y- los | reflexién inicial
SolarQuest conceptos basicos
Semana2 | Sesion2 | Comprension | Misidn 2: Circuito | Definir la pregunta | Definicion del
I 1 I i6
17 de julio del sol (parte 1) !:)roblfa-ma e | prob emz.a y resolucién
identificar el | de reto simple
propdsito del
prototipo
Semana3 | Sesion 3 | Comprension | Mision 2: Circuito | Comprender el | Simulacién en
24 de julio del sol (parte 2) funcionamie.nto. de | Tinkercad
sensores y circuitos
Semana4 | Sesion4 Aplicacion Misién 3: Codigo | Introducir la | Analisis de cddigo
- solar (parte 1) programacion  en
1 |
31 de julio Arduino IDE
Semana5 | Sesion5 Aplicacion Misidn 3: Codigo | Programar y probar | Cédigo funcional
14 de solar (parte 2) el cédigo en Arduino
IDE
agosto
Semana 6 | Sesion 6 | Construccién | Mision 4: | Montar el circuito | Avance en la
21 de Construye tu | fisico construccion del
. 1 .
—_— girasol (parte 1) prototipo
Semana7 | Sesion7 | Construccion | Misidn 4: | Probar y ajustar el | Video del robot
28 de Cﬁ;:(t):u(yirte 5)tu prototipo funcionando
agosto g P
Semana 8 | Sesion 8 Evaluacion Mision 5: Eco- | Integrar Presentacion y
4de Rescate final conocimientos reflexion final
septiembre

Nota. Elaboracion propia
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3.9.

Sesiones del proyecto de innovacion

Para el desarrollo del proyecto de innovacion se trabajaran ocho sesiones estructuradas de la

siguiente manera:

Tabla 8. Sesion 1

Sesion 1: Despertar en SolarQuest Duracién: 90 minutos

Objetivos

e Cooperary participar para la conformacion de equipos y la eleccidn de roles mediante
actividades guiadas de trabajo colaborativo.

e Demostrar conocimientos previos sobre conceptos bdsicos de energia solar y
sensores a través de prueba diagndstica y actividades practicas, para orientar la
intervencién pedagadgica.

e Manifestar interés frente a los retos planteados en la gamificacion mediante la
realizacion activa de tareas de seguimiento de las dinamicas del juego, asumiendo
con responsabilidad los objetivos del rol asignado.

Contenidos

e Energiasolar.
e Introduccidn a robdtica: sensor y actuador.

Descripcion

Una semana antes de la sesion inicial, se propone a los estudiantes el desarrollo de una
encuesta (Anexo A) para conocer habilidades relacionadas con los roles del proyecto e
identificar situaciones sociales del aula para la conformacién efectiva de los grupos de trabajo.

Se inicia la actividad con presentacion de la narrativa “Roblox: Misidn girasol — SolarQuest” en
la cual se expone el problema que deben resolver los estudiantes (Anexo A). Al finalizar la
explicacidn del contexto, se anuncian los equipos conformados, con base en la encuestainicial,
y el rol que desempeiiara cada estudiante con sus respectivas responsabilidades a lo largo del
proyecto (Anexo B).

Una vez establecidos los roles, se realiza una exploracién guiada para identificar los botones
interactivos y comprender como navegar en el entorno virtual. Posteriormente, los
estudiantes deben crear su propio avatar para identificarse como superhéroes de Roblox e
ingresar a un muro de la plataforma Padlet para compartir su personaje con todo el grupo
(Anexo E).

Por ultimo, completan una evaluacion diagndstica (Anexo D) en la plataforma Wayground para
identificar conceptos bdsicos sobre las partes que componen un robot: microprocesador,
sensores y actuadores. Al finalizar esta actividad, se concedera a cada estudiante la insignia
“Recluta eléctrico” (Anexo B), la cual deberdn pegar en su cuaderno para solicitar las
recompensas (Anexo B). Luego, se introducirdn las préximas misiones, motivando la
recoleccion de las demas insignias de la situacion de aprendizaje.

Evaluacion

Momento: Evaluacion inicial (diagndstica) Agente: Heteroevaluacion.

Procedimiento:
previos sobre robética a partir de un cuestionario de | diagndstica en Wayground y registro de participacion
seleccidon multiple y observacién de la participacion e | en Padlet.

interaccion inicial en muro digital.

Identificaciéon de conocimientos | Instrumento: Registro de respuestas de la prueba
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Tabla 9. Sesion 2

Sesion 2: Circuito del Sol (Parte 1) Duracién: 90 minutos

Objetivos e Comprender el problema y conectar el proyecto con el entorno real mediante
actividades de indagacion, para garantizar la pertinencia social y educativa del
proyecto.

e Definir la pregunta problema e identificar el objetivo del prototipo a desarrollar a
través de una lluvia de ideas, para orientar el proceso hacia la solucién de la
necesidad identificada.

Contenidos e Plantas que siguen el sol.
e Necesidades basicas de las plantas.
e Prototipos tecnoldgicos automaticos que ayudan al medio ambiente.

Descripcion | La sesidn inicia con las siguientes preguntas guia: ¢Como siguen las platas el sol? ¢ Por qué es
importante aprovechar la luz solar?, se les invita a ingresar al entorno “Roblox: Misién girasol
— SolarQuest”, para escribir su opinion respecto al tema.

A continuacidn, los estudiantes analizan imagenes de tecnologias existentes que funcionan a
partir de energia solar y observan un video explicativo sobre el sol como fuente de energia
renovables (EcologiaVerde, 2018).

Se continua la actividad invitando a cada equipo a realizar un recorrido por el colegio, en este
deben realizar una observacion de su entorno, el documentador debe tomar nota de las
plantas o vegetacidn de la institucidn, teniendo en cuenta los espacios poco iluminados donde
estas se encuentran.

Al finalizar el recorrido, de manera colaborativa deben elaborar un documento compartido en
la plataforma Google Drive. El archivo debe contener una pregunta problema redactada por
el grupo y la solucién de la actividad practica del reto, la cual consiste en: seleccionar una zona
de la institucidn poco iluminada y disefiar un producto tecnoldgico que pueda aprovechar la
luz solar para mejorar la condicion de ese espacio (Anexo C). Cuando la actividad sea revisada
los estudiantes recibirdn la segunda insignia “Maestro de materiales” (Anexo B), la cual
corresponde a la correcta utilizacion de la energia solar para solucionar problemas.

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa y sumativa Agente: Heteroevaluacion y coevaluacion.

Procedimiento: Participacién en la resolucién de | Instrumento: Documento colaborativo en Google
preguntas iniciales y trabajo colaborativo para la | Drive.
elaboracion de documento compartido.

Tabla 10. Sesidon 3

Sesion 3: Circuito del Sol (Parte 2) Duracion: 90 minutos

Objetivos e Identificar los tipos de circuitos y sus elementos bdsicos mediante el analisis
tedrico y ejercicios practicos, para desarrollar habilidades conceptuales y
procedimentales.

e Interpretar diagramas electrénicos y realizar la simulacidn de circuito utilizando el
software Tinkercad, para validar el funcionamiento de los disefos y fortalecer la
resolucion de problemas.

Contenidos e  Circuitos eléctricos basicos.
e Simbologia de los circuitos eléctricos.
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e Tipos de circuitos eléctricos.

Descripcion

Se da continuidad a la segunda mision, invitando a los estudiantes a conocer el
funcionamiento de los circuitos eléctricos. Se propone el estudio del tema a partir de las
siguientes cuestiones: ¢Qué es un circuito eléctrico? éCudles son los tipos de circuitos
eléctricos? ¢Qué elementos componen un circuito eléctrico? Los estudiantes deben leer el
material de la presentacion (Anexo E) y responder en su cuaderno las preguntas. El lider
documentador del equipo debe supervisar el trabajo y recolectar informacion del proceso
para la bitacora.

Seguidamente, se retoma la narrativa, invitando a los estudiantes a descifrar el cédigo
secreto mediante el analisis de los simbolos de los elementos que componen un circuito
eléctrico, a partir de juego en la plataforma Wordwall (Anexo D). Esta actividad puede
repetirse hasta lograr una puntuacién perfecta; al alcanzar el 100%, se entrega la insignia
“Guardian de simbolos” (Anexo B).

Para cumplir con los retos de “Roblox: Misidn girasol — SolarQuest”, se propone el ingreso
a la plataforma Tinkercad para realizar la simulacidn de un circuito eléctrico en serie. Se
explica como incluir y buscar componentes electrénicos, como insertar las uniones o cables
entre estos elementos y cdmo modificar sus colores y tamafios. El lider disefiador de cada
equipo serd el encargado de supervisar el proceso del equipo, actuando como tutor durante
el proceso de simulacion. Los estudiantes interactian para completar el circuito v,
finalmente, lo presentan ante todo el grupo explicando los elementos utilizados; la
evaluacion de la actividad se realiza a partir de una lista de cotejo (Anexo D).

Se finaliza la misidn del dia sobre circuitos eléctricos respondiendo una evaluacién en la
plataforma Wayground, con seis preguntas sobre los elementos estudiando en la clase
(Anexo D). Los estudiantes que queden en el top 5 por responder con mayor rapidez,
recibiran un “Simbolo de energia solar” (Anexo B).

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa y sumativa. Agente: Heteroevaluacion.

Procedimiento: Observacion sistematica del proceso | Instrumento: Lista de cotejo para la simulacién en
de simulacion del circuito, revisidn del producto final | Tinkercad y registro de respuestas del cuestionario en
y prueba de seleccion multiple. Wayground.

Tabla 11. Sesion 4

Sesidn 4: Codigo Solar (Parte 1) Duracién: 90 minutos

Objetivos

e  Explicar el funcionamiento del sensor LDR y las resistencias mediante la resolucion
de actividades tedricas, para que el estudiantado comprenda los principios de su
aplicacion en circuitos de conexion de prototipos robéticos.

e Reconocer la utilidad del servomotor en el prototipado a partir del reconocimiento
de su codigo de programacion, para aplicar y desarrollar habilidades logico-
analiticas.

e Comprender estructuras basicas de programacion mediante ejercicios guiados de
codificacién, para implementar el cédigo correcto en la resolucion de problemas.

Contenidos

e Funcionamiento de componentes electrénicos basicos: LDR (sensor de luz),
resistencias, servomotor y protoboard.
e Funciones de programacion: void loop — coid setup — delay — int — if.

Descripcion

Comon punto de partida, los estudiantes ingresan a la plataforma digital gamificada para
desarrollar el reto de la sesion de clase. Se propone conocer el funcionamiento y partes que
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tiene un servomotor y una fotorresistencia LDR, con el fin de convertirse en expertos
eléctricos y construir el prototipo de girasol seguidor de luz. A partir de una presentacién
en Wayground (Anexo C), los estudiantes analizan la relacién de un sensor con los sentidos
humanos y el motor con los musculos del cuerpo, este recurso incluye preguntas de
comprension después de cada definicidn para verificar la comprensidn; posteriormente,
completan en su cuaderno la funcion de estos componentes y su respectivo dibujo. Una vez
realizada la actividad inicial, en el entorno virtual de “SolarQuest”, los estudiantes
consignan una respuesta a la pregunta: ¢ Cdmo usaremos el servomotor y la fotorresistencia
en el desarrollo del proyecto?

A continuacién, se continua la actividad gamificada “Cddigo solar”. En e entorno virtual, los
estudiantes escuchan un podcast explicativo de las funciones principales del cédigo de
programacion del girasol de luz: setup — loop — if — int. Cada explicacion se acompafia de un
ejemplo visual detallado del cédigo en una presentacion con ejercicios interactivos que
permiten identificar su uso (Anexo E). Para el desarrollo de esta actividad, el lider
programador de cada equipo distribuye las funciones de programacion a cada integrante
con el objetivo de contrastar la informacién al finalizar y guiar el proceso de comprensién
del codigo. Al finalizar la sesion y verificar los apuntes de os temas estudiados, los
estudiantes recibirdn la insignia “Centinela cddigo solar” (Anexo B).

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa. Agente: Heteroevaluacion y coevaluacion.

Procedimiento: Observacidn directa del proceso de | Instrumento: Registro de respuestas en Wayground.
aprendizaje, revisién de actividades interactivas y
analisis de participacion individual y grupal.

Tabla 12. Sesion 5

Sesion 5: Codigo Solar (Parte 2) Duracién: 90 minutos

Objetivos

e Instalar y reconocer el entorno Arduino IDE mediante una guia paso a paso y
actividades practicas de configuracion en equipos de computo, para garantizar la
preparacioén del entorno de desarrollo y gestionar la carga de programas.

e Analizar y escribir el cédigo del robot girasol seguidor de luz a través de sesiones
de lectura comentada de cédigo, depuracidn guiada y ejercicios de codificacion,
para mejorar la competencia en programacion.

e Fortalecer habilidades de trabajo colaborativo y resolucion de problemas
mediante dinamicas de equipo, roles asignados y retos progresivos dentro de la
gamificacién, para fomentar la comunicacion, la organizacion y la capacidad de
resolver fallas técnicas.

Contenidos

e Arduino IDE.

e (Cddigo fuente en Arduino.

e Variables y lectura analdgica.

e (Cargade programas en Arduino UNO.

Descripcion

Durante la sesion se propone ingresar al centro de programacion de “SolarQuest” para
completar el cédigo del prototipo. La actividad inicia con un rompecabezas que, al
completarlo, permitird observar los pasos para instalar el entorno de Arduino IDE en el
computador (Anexo E). Cuando el programa este instalado, los estudiantes realizan una
exploracidn inicial (botén verificar, botdn subir, monitor serial) antes de continuar con la
siguiente actividad.

Cada grupo avanza en la sesién descifrando el codigo a partir de la dindmica de gamificacion
“Fragmentos del nucleo solar”. La cual consiste en relacionar fragmentos del cédigo con la
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funcidn que realizan en el prototipo; es decir, los estudiantes deben reconstruir el programa
y comprender la funcion de cada linea para obtener el cédigo completo (Anexo E). Se guia
la reconstruccidn con preguntas orientadoras: ¢ Qué linea debe ir primero? ¢ Ddnde inicia el
programa? ¢ Qué parte se repite constantemente? ¢ Qué instrucciones toman decisiones?

Al finalizar, el programador es el encargado de escribir cada parte del programa en el
entorno Arduino Ide. Los grupos siguen los pasos descritos en el entorno virtual a partir de
una infografia (Anexo E) para conectar el Arduino UNO al computadory cargar el programa;
el docente supervisa este proceso y otorga la insignia “Maestro del cddigo solar” (Anexo B).
Finalmente, participan en una actividad evaluativa sobre las funciones basicas para
programar Arduino a través de la plataforma Gimkit (Anexo D). En Gimkit, los estudiantes
jugaran con un personaje que atraviesa un mundo, pero al quedar sin energia para
continuar deben responder las preguntas sobre el tema. Los cinco primeros lugares
recibiran un “simbolo de energia solar” (Anexo B).

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa. Agente: Heteroevaluacion y coevaluacion.

Procedimiento: Observacion del proceso de trabajo | Instrumento: Registro de respuestas y puntuaciones
en equipo, revisién y correccién colaborativa del | para la retroalimentacion y premiacion en la
codigo en el entorno Arduino IDE y participacion en | plataforma Gimkit.

actividad evaluativa gamificada.

Tabla 13. Sesion 6

Sesion 6: Construye tu Girasol (Parte 1) Duracién: 90 minutos

Objetivos

e Reconocer las partes y funcionamiento de la protoboard mediante actividades de
exploracién guiada, para facilitar el montaje correcto de circuitos e identificacion
de puntos de conexidn.

e Realizar las conexiones de los componentes electrénicos del girasol seguidor de
luz siguiendo esquemas de montaje, para asegurar el correcto ensamblaje del
prototipo y funcionalidad del circuito.

e Integrar sensores LDR, servomotor y Arduino UNO mediante sesiones practicas de
montaje, para lograr la operabilidad de los componentes.

Contenidos

e Protoboard y conexiones electrdnicas.
e Polaridady distribucién de energia.

Descripcion

La sesidn inicia con la presentacion de la plataforma Genially, con el objetivo de motivar a
los estudiantes a realizar el proceso de construccién del prototipo, ya que los girasoles se
encuentran en “SolarQuest”, pero estan desconectados. En el entorno virtual se introduce
la estructura y funcionamiento de la protoboard mediante una actividad interactiva en la
que se identifican las lineas positivas, negativas y las zonas centrales de conexién. Durante
esta fase, los estudiantes participan en mini retos respondiendo preguntas de comprension.

A continuacion, se presenta el esquema del circuito y una fotografia del prototipo
terminado para brindar un apoyo visual en el proceso de construccién. El lider constructor
guia el proceso a partir de la actividad gamificada, asignando una estacién a cada miembro
del equipo. Casa vez que un equipo conecte correctamente un componente recupera
“fragmentos de energia solar”. Este proceso se orienta con estaciones de construccion. La
estacion “sensores del sol” corresponde a la conexion correcta de las fotorresistencias LDR;
la estacion dos “motor del ecosistema”, permite integrar el servomotor al circuito; por
ultimo, la estacidn tres “nucleo Arduino”, corresponde a las conexiones de alimentacion y
pines digitales.
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Durante el proceso el docente activa retos rapidos con cartas sorpresa: ¢ Qué pasaria si
invertimos positivo y negativo? ¢Cudl sensor detecta mayor luz? ¢Qué funcion cumple el
servomotor? (Anexo D). Con cada respuesta correcta se obtiene un “simbolo de energia
solar”. Los estudiantes prueban el funcionamiento del prototipo utilizando una linterna o
la luz del celular y deben comprobar que el servomotor gire hacia la luz, el cédigo responde
correctamente y las conexiones funcionan. Al finalizar la misién, los grupos obtienen la
insignia “ingeniero de circuito” (Anexo B).

prototipo.

Evaluacién
Momento: Evaluacion formativa. Agente: Heteroevaluacion y coevaluacion.
Procedimiento: Seguimiento del trabajo | Instrumento: Guia de observacion técnica y lista de

colaborativo,
compaiieros y verificacién del funcionamiento del

valoraciéon del aporte de los | cotejo.

Tabla 14. Sesion 7

Sesion 7: Construye tu Girasol (parte 2) Duracién: 90 minutos

Objetivos

e Comprobar el funcionamiento del circuito y el cddigo mediante pruebas
experimentales, para validar la operatividad del prototipo y detectar fallas de
hardware y software.

e Disefiar el prototipo fisico del girasol seguidor de luz a partir de planos y maquetas,
para garantizar la ergonomia de los componentes y el disefio optimo.

e Fortalecer el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas mediante actividades
de trabajo en equipo, para mejorar la comunicacion, la gestion de tareas y la capacidad
de enfrentar y solucionar incidencias técnicas.

Contenidos

e Organizacion de cableado.
e Disefioy estética de prototipos tecnoldgicos.

Descripcion

Previamente, los equipos de trabajo completaron el montaje del circuito del girasol con los
componentes electronicos. En esta fase, se propone el disefio del girasol utilizando materiales
como foami, cartulina o papel de colores. Posteriormente, organizan los cables, realizan ajustes
a la estructura y mejoran la presentacion estética del girasol seguidor de luz.

De manera colaborativa, los grupos toman fotografias del prototipo terminado y realizan un
video del girasol siguiendo la luz como prueba de funcionamiento. Este material sera usado
para presentar su disefio ante los demas equipos en el muro de Padlet (Anexo E). Al realizar la
publicacion, se inicia el proceso de votacion por medio de emoticones establecidos. De esta
manera, se valora el trabajo de cada equipo y se escoge el mejor disefio para la presentacion
final que represente al grado sexto en la institucién educativa.

Para terminar, cada grupo participa en una reflexidn sobre el proceso realizado, respondiendo
a la pregunta en Genially: ¢ Qué fue lo mds dificil durante la construccion del prototipo? En esta
sesion, obtienen la insignia “Guardian estético del girasol” (Anexo B).

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa. Agente: Heteroevaluacion y coevaluacion.

Procedimiento: Valoracion estética y funcional del | Instrumento: Guia de observacidn técnica y lista de
prototipo. Votacién al disefio mas creativo. cotejo.

Tabla 15. Sesion 8
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Sesion 8: Eco — Rescate Final Duracion: 90 minutos

Objetivos

e Socializar el prototipo construido ante la comunidad educativa mediante una
presentacion publica y una posterior sesion de retroalimentacion, para visibilizar
los resultados del proyecto y fomentar la apropiacion social del aprendizaje.

e Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje desarrollado a través de la bitacora de
clase, autoevaluaciones y coevaluaciones, para identificar logros, dificultades y
estrategias de mejora en la practica.

e Evaluar el funcionamiento del robot seguidor de luz mediante pruebas de
rendimiento estandarizadas, para determinar su eficacia y proponer ajustes
técnicos y pedagdgicos.

Contenidos

e Socializacién de proyectos tecnoldgicos.
e  Evaluacion formativa y sumativa.

e Trabajo colaborativo.

e Comunicacidn oral.

Descripcion

La sesion inicia proyectando en Genially una animacion final donde el mundo de
“SolarQuest” aparece parcialmente restaurado. Solo falta compartir la experiencia con
todos para lograr que el ecosistema vuelva a la normalidad. Se propone la organizacién de
la presentacion del prototipo, en la cual los estudiantes participan de manera colaborativa
en la creacion de carteles y dibujos que permitan guiar la explicaciéon de funcionamiento
del circuito, uso de sensores LDR, funcionamiento del servomotor, légica basica del codigo,
asi como las dificultades y soluciones encontradas. Los lideres comunicadores de cada
equipo serdn los encargados de exponer estos aspectos ante la comunidad educativa. Los
asistentes a la presentacion recibirdn tarjetas de energia para calificar el disefio, explicacion
y funcionamiento del prototipo.

Después de finalizar la presentacidn, se invita nuevamente a ingresar al entorno virtual de
Genially para completar las actividades de evaluacidn, heteroevaluacién y autoevaluacion.
En primer lugar, la actividad “memorias del ingeniero solar” permitira que cada estudiante
reflexione sobre el proceso desarrollado. Posteriormente, ingresan al tablero digital Miro
para completar la “Bitacora final del ingeniero” y registrar sus logros, dificultades,
aprendizajes, cumplimiento de roles de casa lider y comentar sobre las emociones
experimentadas durante el proceso (Anexo D). Los estudiantes obtienen su insignia final
“héroes de la energia” y se realiza un reconocimiento especial a estudiantes que se
destacaron a lo largo del proceso: mejor trabajo colaborativo (“Energia solar maxima”);
mejor programador (“Cédigo legendario”); mejor disefiador (“Girasol creativo”); y mejor
constructor (“Guardian Maker”).

Evaluacion

Momento: Evaluacion formativa y sumativa. Agente: Coevaluacion, autoevaluacion y

heteroevaluacion.

Procedimiento:

Participacion en  exposicion, | Instrumento: Ribrica de exposicion  final,

valoracion del prototipo, reflexion sobre el proceso | autoevaluacion, coevaluacion y bitacora digital.

de aprendizaje y registro de resultados.
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3.10. Evaluacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje

Este proyecto concibe la evaluacién como un proceso continuo, integral y formativo, el cual
no solo estd orientado a valorar los aprendizajes adquiridos, sino también a generar un analisis
de la pertinencia de la estrategia de gamificacién implementada para lograr motivacion por la
asignatura y por ende aprendizajes duraderos vy significativos, esto con el fin de mejorar

futuros procesos y aplicaciones en la asignatura.

Los actores que hacen parte del proceso de evaluacion del proyecto de innovacién son los
estudiantes y el docente; teniendo en cuenta el sistema institucional de evaluacién
establecido en el manual de convivencia del colegio y orientado a partir del Decreto 1290 de
2009 que reglamenta la evaluacidén del aprendizaje y promocion de estudiantes a nivel
nacional, se valora el desarrollo de competencias tecnoldgicas, cognitivas, colaborativas y
actitudinales mediante tres tipos de evaluacidn: Autoevaluacién en la cual reflexionan sobre
su propio aprendizaje, desempenfio, participacion en las misiones. Coevaluacién, que permite
valorar le trabajo de sus compafiieros tenido en cuenta la construcciéon del prototipo de
manera colaborativa. Y la heteroevaluacion realizada de docente a estudiante para detectar

errores y retroalimentar para mejorar.

Finalmente, el docente realiza una evaluacién reflexiva de su practica pedagdgica, verificando
la pertinencia de la gamificacion, la gestion del aula y las estrategias de mediacion tecnoldgicas
usadas. Estableciendo de manera personal metas y propoésitos de mejora en los procesos de

gestion del aula, motivacion del aprendizaje y desarrollo de recursos educativos.

3.11. Criterios de evaluacion

La siguiente tabla hace referencia a los criterios de evaluacidn que se establecen a partir de la
implementacién de actividades e instrumentos de evaluacién que se disefiaron en base a los
contenidos de la asignatura, es decir, que con estos se evalluan aspectos conceptuales,

procedimentales y actitudinales de los estudiantes.

A través de la dimensidn cognitiva se evallan procesos de abstraccién, reconocimiento teérico
y pensamiento computacional de los estudiantes de sexto grado, por lo tanto, se examina la

comprensién de las estructuras de control y reconocimiento de las funciones de los
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componentes electrénicos. Adicionalmente, con la dimensién procedimental se transfiere el
conocimiento tedrico a la ejecucidon practica, valorando la destreza técnica frente a la
construccién y codificacién del prototipo robdtico. El ultimo eje a valorar es el actitudinal, por
medio del cual se examinan las habilidades blandas y el compromiso del estudiantado frente

a las dinamicas ludicas y el trabajo en equipo.

A continuacidn, se presenta una condensacion de los instrumentos de evaluacién utilizados y
su relacién con las dimensiones de aprendizaje. Cada uno de los instrumentos se pueden

visualizar en los anexos del documento (Anexos D)

Tabla 16. Matriz organizacional de evaluacion

Dimension del Criterios Instrumentos Peso
aprendizaje
Dimension - Comprensién del funcionamiento de | - Cuestionario diagndstico. 30%
cognitiva sensores (LDR) y actuadores. . . .
g (LDR) y - Cuestionarios interactivos.
Saber - Interpretacién de diagramas de .
( ) - P & - Documentacién conceptual.
circuitos.
- Comprension de la légica de
programacion en Arduino.
Dimension - Construccion correcta del circuito | - Entorno de simulacién virtual. 50%
rocedimental | electrdnico. . . I
P - Funcionamiento técnico del
(Saber Hacer) | - Implementacién funcional del codigo. prototipo técnico.
- Desarrollo del robot seguidor de luz. - Exposicion final del proyecto.
- Rabricas analiticas de desempefio
técnico.
Dimension - Trabajo colaborativo y cumplimiento de | - Bitacora de aprendizaje continua. 20%
actitudinal roles. . .
- Interacciones en muros digitales.
(Saber Ser) - Participacion activa en las misiones . .
o - Formulario de autoevaluacion.
gamificadas.
. . - Matriz de coevaluacién entre
- Responsabilidad y compromiso con las
L pares.
actividades.

Nota. Elaboracion propia

En la siguiente tabla se presentan los criterios de evaluaciéon establecidos para cada dimensién

de aprendizaje, teniendo en cuenta la escala de valoracion institucional:

Tabla 17. Rubrica de evaluacion

Criterio

Superior Alto

Basico

Bajo
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Dimension cognitiva

Comprensiéon del | Demuestra Demuestra Reconoce el | Presenta
funcionamiento de | comprension clara | comprension funcionamiento de | dificultades para
sensores y | sobre el | general del | sensores y | comprender el
actuadores. funcionamiento de | funcionamiento de | motores, pero | funcionamiento de
sensores y motores | sensores y | evidencia una | sensores y
relacionandolos motores, y los | relacién limitada | motores, y no logra
adecuadamente relaciona de | con el prototipo | relacionarlos con el
con el prototipo | manera adecuada | construido. prototipo
construido. con el prototipo construido.
construido.
Interpretacion de | El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
diagramas y | interpreta interpreta de | interpreta solo | presenta
circuitos. satisfactoriamente | manera bdasica la | algunos dificultades  para
el esquema del | mayoria de las | componentes del | interpretar las
circuito eléctrico y | conexiones de los | circuito eléctrico. conexiones del
reconoce los | componentes del circuito eléctrico.
componentes circuito eléctrico.
electrénicos que lo
conforman.
Comprension de la | Comprende con | Comprende la | Comprende No evidencia
légica de | gran destreza las | mayoria de | algunas comprensién de las
programacion en | funciones, funciones y | instrucciones funciones del
Arduino. variables y | estructuras de la | basicas de | cédigo.
condicionales del | ldgica de | programacién en
codigo de | programacién en | Arduino.

programacién con
Arduino.

Arduino.

Dimension procedimental

Construccion El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante no
correcta del | construye el | construye el | requiere apoyo | logra construir
circuito circuito electrénico | circuito electrénico | frecuente para | correctamente el
electronico. funcional, con errores | completar la | circuito
aplicando menores que son | construccion  del | electrénico.
conocimiento corregibles. circuito
avanzados. electronico.
Implementacion Ejecuta con | Ejecuta el cddigo | Ejecuta el codigo | No logra ejecutar
funcional del | precision el cddigo | del prototipo conla | con ayuda | correctamente el
codigo. funcional del | necesidad de | constante y | cédigo  funcional
prototipo e | pequefias evidencia errores | del prototipo.
introduce mejoras | correcciones. frecuentes.
para potenciar su
funcionamiento.
Desarrollo del | EI estudiante | El estudiante | EIl robot girasol | No logra ejecutar
robot seguidor de | desarrolla de | desarrolla el robot | rastreador de luz | correctamente el
luz. manera girasol rastreador | funciona de | codigo  funcional
independiente el | de luz con | manera limitada e | del prototipo.
robot girasol | funcionamiento inestable.

rastreador de luz y
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presenta una | parcial y buena

excelente presentacion.

organizacion

estética.

Dimension actitudinal

Trabajo Colabora Colabora Participa No se evidencia
colaborativo y | activamente, apoya | adecuadamente en | ocasionalmente en | participacion en los
cumplimiento de | al equipo y cumple | las actividades que | el trabajo grupal. procesos ni en las
roles. responsablemente | corresponden a su actividades en

con sus funciones. rol. equipo.
Participacion Participa con | Participa en la | Participa de forma | No participa en las
activa en las | entusiasmo y con | mayoria de las | limitada en las | misiones
misiones gran disposicidn en | misiones misiones propuestas.
gamificadas. todas las misiones | propuestas. propuestas.

propuestas.
Responsabilidad y | Cumple con | Cumple con la | Ocasionalmente se | Demuestra
compromiso con | responsabilidad y | mayoria de los | retrasa en la | desinterés y bajo
las actividades. compromiso  con | compromisos entrega e incumple | compromiso.

las actividades y las | académicos ocasionalmente

evidencias solicitados. con las actividades.

solicitadas.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 18. Matriz escala de evaluacion institucional

Desempefiio Valoracién
Superior 45-5.0
Alto 4.4-4.0
Basico 39-34
Bajo 3.3-1.0

3.12.

Nota. Elaboracion propia

Medidas de atencion a la diversidad

De acuerdo con el Decreto 1421 de 2017 emitido por el Gobierno Nacional de la Republica de

Colombia a través del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), se reglamentan los principios

para la atencién educativa a la poblacidon con discapacidad, sosteniendo que todas las

personas son libres e iguales ante la ley. El mencionado decreto, en la subseccién 1 establece

las disposiciones generales y definiciones, mencionando el disefio universal de aprendizaje
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(DUA), como una medida para disefiar material educativo que sea utilizado por todas las

personas, sin requerir una adaptacion especializada.

v

En concordancia con lo anterior, la propuesta gamificada “Roblox: Mision girasol — SolarQuest
incorpora diferentes principios del DUA, permitiendo una participacion activa en el proceso
educativo desde sus capacidades, estilos de aprendizaje e intereses. A continuacion, se
presentan medidas generales utilizadas, sabiendo que en el grupo de sexto de basica

secundaria no hay diagndsticos reportados o implementacidn de PIAR en el aula:
Medidas generales

e formas de implicacion: La metodologia de gamificacién favorece la motivacién
intrinseca de los estudiantes por medio de la inmersidn en la narrativa Roblox, siendo
este tema conocido por todos; ademas el compromiso y motivacion extrinseca se ven
reflejados a partir del cumplimiento de misiones progresivas para la obtencién de
recompensas e insignias digitales. En este sentido, el proceso educativo surge teniendo
en cuenta el componente motivador para cada estudiante y la autorregulacion del
aprendizaje.

e Formas de representacion: La propuesta plantea los contenidos mediante diversos
formatos, teniendo en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje que existen en un
entorno educativo; la implementacién de material visual como videos explicativos,
imagenes y simulaciones 3D para la construccién del prototipo, genera un apoyo para
qgue las experiencias manipulativas sean accesibles para todos los involucrados.
Adicionalmente, la propuesta gamificada cuenta con explicaciones orales,
demostraciones guiadas y audios descriptivos que transforman los conceptos
abstractos de programacion y electrénica en contenido comprensible y claro para el
estudiantado.

e Formas de accion: Para evidenciar el aprendizaje ademads de realizar una evaluacién
sumativa teniendo en cuenta resolucién de actividades precisas y examenes, se
observa el proceso formativo a lo largo del desarrollo de misiones y diferentes formas
de participacion. Los estudiantes tienen la posibilidad de participar en las misiones al
escribir documentos de forma colaborativa, reflexionar de forma oral en el aula o
producir material multimedia relacionado con el proyecto. Las situaciones de

aprendizaje antes mencionadas permiten una desvinculacion de las formas
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tradicionales de evaluacién y brindan un panorama amplio al estudiante para expresar,

preguntar, indagar y aprender.

Finalmente, la incorporacién de estos principios DUA dentro de la gamificaciéon “Roblox:
Misidn girasol — SolarQuest” disminuye las barreras cognitivas y emocionales que puedan
surgir en los estudiantes, ademds favorece los espacios de participacion al generar un
ambiente de creatividad y autonomia con las experiencias inmersivas y contextualizadas de la
propuesta. De manera que no solo se integra la tecnologia para adquirir conocimientos sobre
la robdtica y programacién, sino que también, se garantizan experiencias significativas,

accesibles, flexibles y centradas en la diversidad que esta presente en el aula.

4. Evaluacion del Proyecto de Innovacion

La evaluacion de la programacién diddctica gamificada es primordial para la verificacién de los
resultados posteriores a la implementacidn, lo cual permitird identificar oportunidades de
mejora, y fortalecer los procesos realizados. Para ello, se implementara una matriz DAFO
(Tabla 17) complementada con indicadores para la evaluacién, instrumentos de recogida de
informacién y momentos de aplicabilidad que permitan valorar el desarrollo y pertinencia de

la propuesta de innovacion.

Tabla 19. Matriz DAFO

Debilidades

Amenazas

1. Tiempo de implementacion: la duracidon de las
actividades de las sesiones 6 y 7 puede verse afectada
debido a fallas en las conexiones electrdonicas o
dificultades con los materiales.

2. Conectividad o acceso tecnolégico: aunque la
institucion se encuentra en la zona urbana, esta
alejada del centro de la ciudad, por lo tanto, las redes
de internet presentan fallas constantes. Ademas, los
equipos de cdmputo de la institucidén requieren un
mantenimiento para su uso 6ptimo.

3. Complejidad inicial: los estudiantes deben
reconocer la interactividad del entorno gamificado y
aprender muchas dinamicas para el desarrollo de las
clases, por lo tanto, puede surgir frustracion en el
proceso.

4. Exceso de actividades digitales: la propuesta
requiere una conexién a pantallas constante, por lo

1. Distracciones asociadas a la gamificacién: los
estudiantes pueden incurrir en el uso inapropiado
plataforma, generando una desvinculaciéon en el
sentido académico de la propuesta.

2. Limitaciones de tiempo de clase: |la
implementacion de la propuesta requiere 8 sesiones;
sin embargo, las actividades institucionales como
izadas de bandera, eventos culturales o celebraciones
especiales generan cambios en las actividades
académicas ordinarias.

3. Dafio de materiales: en el grado sexto de se
evidencia una transicion de la primaria a |la
secundaria, por lo cual los estudiantes estan
aprendiendo sobre autonomia y responsabilidad;
esto genera riesgos de perdida o dafio en los
componentes electrénicos que usan.
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tanto, en ocasiones puede surgir cierta | 4. Dependencia de conexion a internet: la propuesta
desvinculacion con los procesos académicos | requiere el usoy conexion permanente a internet, lo
necesarios para desarrollar ciertas habilidades. que puede generar dificultades en el desarrollo de las
actividades si ocurre alguna falla técnica.
5. Costos de actualizacion tecnoldgica: |la
implementacion de la propuesta a largo plazo
contempla la necesidad futura de mantenimiento de
equipos o renovacioén de recursos.
Fortalezas Oportunidades
1. Motivacion y participacion: la propuesta | 1. Innovacidn institucional: la presenta gamificacion

pedagdgica es innovadora y cercana a los estudiantes
debido a latematica Roblox, ademas las mecanicas de
juego establecidas y el uso de herramientas digitales
favorecen la participacion constante.

2. Integracion de metodologias activas: el uso de ABP
para solucionar un problema cercano permite un
proceso educativo centrado en el estudiante; junto
con estrategias de trabajo colaborativo y
gamificacion, se amplia el panorama de innovacion
educativa.

3. Desarrollo de competencias STEAM: los
estudiantes aprenden conceptos propios de la
programacion y la electronica a partir del disefio
creativo de una propuesta que brinde la solucién a un
problema del contexto cercano de los estudiantes.

4. Diseflo de narrativa inclusiva: la diversidad de
propuestas de aprendizaje en el entorno gamificado
como lo son las presentaciones interactivas o el
desarrollo de ejercicios practicos de manera
colaborativa, genera gran variedad de posibilidades
para todos los estudiantes y sus diferentes estilos de
aprendizaje.

5. Producto final: la propuesta no se limita a evaluar
la creacién de un producto final, sino que desde la
sesion 1, con la propuesta de la bitacora y el
desarrollo de misiones consecutivas se evidencia el
progreso en el proceso de casa grupo de estudiantes.

en el aula promueve una educacion diferente en la
institucion educativa e impulsa a los demas docentes
a generar este tipo de propuestas para afianzar los
procesos en sus aulas.

2. Integracidn curricular STEAM: se abre la posibilidad
de transversalidad los contenidos de las asignaturas
ATEAM de la institucion, para gestionar proyectos en
los que intervengan mas docentes, estudiantes y se
logre un mayor alcance hacia la comunidad.

3. Motivacion hacia carreras STEAM: tanto nifios
como nifas se enriquecen con habilidades propias de
estas dreas, por lo cual se aumentara la posibilidad de
que alguno de ellos demuestre interés por estos
estudios en su futuro académico.

4. Participacion en ferias o eventos: al finalizar la
experiencia de presentacién del producto final, los
estudiantes estaran motivados y dispuestos para
ampliar la visualizacion de su proyecto a entidades
externas de la institucion.

5. Integracion de IA: debido al cambio e innovacidn
constante de la tecnologia, los estudiantes podran
generar la ampliacién o mejora de su propuesta a
partir de herramientas de usen IA.

Nota. Elaboracion propia

Indicadores de evaluacion

e Participa activamente en las actividades gamificadas propuestas.

e Colabora activamente con sus equipos durante el disefio, montaje y socializacion.

e Emplea correctamente conceptos bdsicos de programacion y electrdnica.

e Expone un prototipo funcional y estéticamente agradable.

e Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje, reconociendo logros y dificultades.
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Instrumentos de evaluacion

e Guia de observacion técnicas.

e Lista de cotejo de simulacidon y montaje.

e Registro de participacion en actividades digitales.
e Evaluacién diagndstica.

e Rubrica de exposicién oral.

e Formato de autoevaluacion y coevaluacion
Momentos de recogida de informacion

e Diagnostico de saberes previos (inicio).

e Seguimiento del trabajo colaborativo, el montaje del prototipo, las pruebas de
funcionamiento y ajustes necesarios (durante el proceso).

e Valoracién del prototipo, exposicion final, reflexion del proceso y autoevaluacion

(cierre)

5. Conclusiones

La finalizacion de la propuesta didactica es el momento oportuno para valorar el alcance de
los objetivos establecidos. En primer lugar, se espera que el diseiio de la gamificacién “Roblox:
Misién girasol — SolarQuest” contribuya al logro del objetivo general, enmarcado en el
apartado 3.3, ya que se han orientado actividades para la consecucién de aprendizajes basicos
en electrdnica, programaciéon y robdtica al construir un robot seguidor de luz en el nivel
escolar de grado sexto de bdsica secundaria. Lo anterior responde a la incorporacién de
metodologias activas para el drea de tecnologia e informativa, ya que uno de los factores que

determiné la actual propuesta fue la baja motivacién observada en los estudiantes.

El presente TFM cuenta con cuatro objetivos especificos para dar cumplimento al proyecto de
innovacion, los cuales se desarrollan a lo largo de la propuesta didactica. El primer objetivo
especifico, relacionado con la comprensidn del funcionamiento de componentes electrénicos
requeridos para el desarrollo del prototipo robdtico, se aborda a partir de las actividades
interactivas en Genially y de situaciones de analisis generadas en el equipo de trabajo. El

intercambio de ideas y opiniones con los demas enriquece la comprension de conceptos, sean
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simples o complejos, ya que las percepciones de otros sobre un tema pueden aclarar dudas
propias. Por tal motivo, el trabajo colaborativo propuesto en el aula maker, a partir de la
gamificacion “Roblox: Misidn girasol — SolarQuest”, pretende ir mas alld de aprender
contenidos apartados y favorecer gradualmente, que los estudiantes se consoliden como

participantes activos y con un dominio avanzado del tema.

Respecto al segundo y tercer objetivo especifico, los cuales consisten en la interpretacidn de
diagramas y simulaciones para generar la construccion del prototipo aplicando estructuras de
programacion, se espera que su desarrollo contribuya al logro de los propdsitos de la
propuesta. Desde la indagacion inicial y desarrollo de la pregunta problema, se orienta a los
estudiantes a buscar una solucién a una problematica de su entorno, para que durante todo
el proceso tal solucién se transforme en un producto tangible. Las situaciones practicas a las
gue se exponen durante el desarrollo de la propuesta gamificada permiten la manipulacion
de materiales para la construccion de un prototipo. Para el estudiante, el proceso de
elaboracidn propia es importante y valioso, ya que en él puede fortalecerse la motivacion

intrinseca y el interés para cumplir con su objetivo.

Finalmente, el tercer objetivo especifico relacionado con el trabajo colaborativo y la dindmica
de roles con responsabilidades especificas, se considera como una estrategia del enfoque
maker en la distribucién de equipos y etapas del desarrollo del proyecto, ya que cada
integrante asume un rol importante en la consecucién de los objetivos de cada sesidn. En este
aspecto, el trabajo grupal se transforma en una fuente de motivacién, ya que no se realiza una
tarea por una calificacién o evaluacién personal, si no por el avance de un equipo, de esta
manera los estudiantes aprenden sobre competencias fraternas y resolucién de conflictos

entre pares.

Es de suma importancia mencionar, que una gamificacién por si sola no genera autonomia y
motivacion en el estudiantado, se requiere de la guia constante del docente y de su creatividad
en la presentacién de cada sesion para lograr que los estudiantes establezcan un vinculo
emocional que les permita realizar cada actividad de manera consciente. Adicionalmente, en
el disefio de las actividades se debe contemplar las habilidades y capacidades de los
estudiantes, ya que es posible incurrir en la falta de interés si son complicadas o poco

comprensibles para ellos. Se estima que la implementacién de la propuesta sea efectiva al
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prestar atencidon a pequefios detalles de cada sesidn, se cumplan los objetivos de manera

ordenada y se brinde una explicacién clara al estudiantado de cada proceso a realizar.

Por ultimo, la presente propuesta de gamificaciéon de la robética pretende evidenciar el
potencial de la innovacién educativa en este campo. En ese orden de ideas, la convergencia
de metodologias activas como el ABP, la gamificacién y el enfoque STEAM podria favorecer a
la renovacién de la ensefianza de la robdtica y a la transformacion del aula tradicional en un

espacio de creacion, disefio y resolucion de problemas
5.1. Limitaciones y prospectiva

A pesar de los resultados obtenidos, este trabajo no esta exento de limitaciones que presenta

frente a la implementacién de la gamificacidon en el aula.

Inicialmente, se debe contemplar el uso excesivo de actividades digitales, si bien los
estudiantes se sienten motivados y atraidos al uso de artefactos tecnolégicos, estos pueden
ocasionar cansancio o ser un factor distractor al permitir que los estudiantes puedan realizar
diferentes busquedas o salir del entorno virtual a otras paginas de internet. Lo anterior, genera
entonces un desgate adicional para el docente, ya que debe estar constantemente verificando

el desarrollo oportuno y correcto de los procesos de clase.

Asi mismo, el desarrollo de la propuesta requiere el uso permanente de internet y dispositivos
debido a su cardacter digital e interactivo y la plataforma Genially en la cual se elaboré el
entorno virtual requiere estos elementos. Esto quiere decir, que en caso de presentar fallas
de internet o si alguno de los equipos de cdmputo deja de funcionar, se debe modificar la

dinamica de clase ya que no serd posible el desarrollo de las actividades.

Por otra parte, se debe prestar especial atencion al trabajo colaborativo, ya que, aunque
presenta multiples beneficios para los procesos individuales y colectivos, también se
manifiestan fallas en estos procesos. Los grupos de estudiantes asignados deben tener cierta
afinidad con sus compafieros o como minimo no presentar dificultades convivenciales que
puedan entorpecer el proceso grupal. Adicionalmente, el docente debe verificar que cada uno
cumple con sus responsabilidades, para evitar que un estudiante tenga cargas adicionales de

trabajo o que el equipo no avance debido a la falta de compromiso de algun integrante.
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No obstante, a pesar de las limitaciones presentadas el desarrollo de la actual propuesta
didactica equivale a la continuacién de objetivos educativos. Por lo tanto, se deben manifestar

las prospectivas del trabajo.

En primer lugar, es posible la transversalizacidon de areas para el desarrollo de la gamificacion,
en este caso la propuesta puede ampliar su alcance e incluir contenidos de asignaturas
diferentes a las que conforman el enfoque STEAM. Se podrian introducir conceptos de ciencias
sociales relacionados con el trabajo comunitario para la mejora de espacios institucionales;
del area de ingles afianzar los conceptos de programacién usando la plataforma de

codificacion eninglés; y el drea de ética y valores para contemplar el uso ético de la tecnologia.

También se contempla la posibilidad de ampliar la propuesta con la contribucion de entidades
externas. Es decir, visibilizar el proyecto mas alld de la institucién educativa, a partir de
capacitaciones con el ministerio de las TIC, talleres y conferencias de robética, visitas guiadas
a las instalaciones de electrénica del Sistema Nacional de Aprendizaje (SENA). En este sentido,
se presenta la alternativa de contribuir al aprendizaje de los estudiantes teniendo en cuenta
una capacitacién docente vy las experiencias inmersivas en diferentes entornos por parte de

los estudiantes.

Para finalizar, “Roblox: Mision girasol — SolarQuest” va mas alld de un juego para aprender
robdtica, es una propuesta que posibilita el trabajo colaborativo para que los estudiantes
adquieran habilidades blandas propias del siglo XXI, a la vez que aprenden conceptos de
tecnologia, robdtica, electrénica y programacion, areas que en la actualidad lideran el mundo.
De esta manera se pretende guiar y formar estudiantes auténomos, con pensamiento critico

y capacidad de resolver problemas de su realidad cercana.
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ANEXOS

Los recursos visuales asociados a Roblox se emplean exclusivamente con fines educativos y
didacticos, sin intencion comercia. Las imagenes, capturas y materiales incluidos en este

apartado cuentan con la referencia correspondiente a la fuente.
Anexo A. Encuesta diagnostica de habilidades Maker y narrativa gamificada

Figura 1. Captura de pantalla de la encuesta inicial en Google Forms
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Mision SolarQuest: Encuesta Habilidades — parte 2: Turol deal en el autamaker
De los 5 roles disponibles para esta misién, elige tus DOS opciones favoritas (marca con

Maker una X tu primera y sagunda opcidn):

iHola Mak iniciaremos lir con nuestra

mésien necesitames de tus habilidades, Responde wnm(alnwslmd las siguientes.

prequntas: Elige tus DOS opciones favoritas *

* Indica que s pregunta es chligatoria ] Disefiador: Boceta el rabot, optimiza la estética y la disposicidn de los sensores.

Programador. Desarrollar el c4digo para que el robot detecte la luz y mueve los
O rretores.

Parte 1: Tus Superpoderes (Autoevaluacion)

Puntua de 1 a § cada una de las sigui iones, donde 1 es

Hama la [ Geratructer: Ensambla las piezas fisicas, la estructura del girasel y las conexiones

atencién/Se me dificulta” y § e 3oy un experto/Me encantal” eléctricas.

O Documentadar Registra el pase a pase el proyecto (bnacera, fotas, comrel de
materiales).
Me gusta armar (bloques, cartgn.  * Comunicador: Expone loa avances, explica la solueiin al resto de la clase y lidera la
destornilladores, piezas mecanicas). O narativa en Solartuest.
1 2 3 4 L
Norme llama la atenciénSe
me dificulta O0000 {Soy un experto/Me encants! Parte 3: LCémo ves a tus compalieros?

Para sahvar a SofarQuest Piensa en o

curso y escribe uno o dos nombres para cada una de las siguientes descripciones

Nota. Vista del formulario digital en Google Forms. El cuestionario fue elaborado por el autor con el apoyo de la
inteligencia artificial Gemini (Google) para la redaccion y optimizacién de preguntas.

https://forms.gle/6PhgvvraVftfa9Tf7

Figura 2. Captura de pantalla de la presentacion de la narrativa

LOXIM

Anexo B. Componentes del sistema de gamificacion: Mecanicas, equipos y roles

Tabla 20. Matriz Organizacion de los equipos en base al universo SolarQuest

1. Los fotones 2. Eco- 3. Forjadores 4. Alquimistas 5. Cibernautas
Guerreros Programadores | Maker luminicos del sol

Capturar la escasa | Descifrar el | Dar estructura | Fusionar el | Conectar las
radiacion solar del | cédigo oculto | fisica y | disefio visual y | estrategias de
mundo y | detrds de los | resistencia al | la teoria de la | SolarQuest para
canalizarla hacia el | algoritmos de | prototipo para | luz para | restaurar la luz
gran girasol. persecucion salvar el | optimizar los | que necesitan

luminica. ecosistema. panales solares. | los girasoles.

Nota. Elaboracidn propia

Tabla 21. Matriz de roles aula maker y responsabilidades especificas

Registro de evidencias, | - Llevar el control riguroso de los materiales.

estién de la s
,g ., - Redactar el paso a paso en la bitacora del proyecto.
Documentador | informacién y control
de recursos. - Tomar registro fotografico o en video de las fases de disefio y

ensamble.
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Gestion estética, | - Elegir el mejor disefio de la estructura del girasol.
. espacial y optimizacién e .
Disefiador P y_ p~ - Asegurar que la distribuciéon de componentes sea funcional y
del disefio del | .~ >,
. simétrica.
prototipo.
Distribucién de tareas | - Asignar tareas de construccién a cada miembro del equipo.
de  construccidon . . .
Constructor Y'| _ Garantizar el correcto funcionamiento de los componentes

manipulacién de

. electrénicos en el prototipo.
herramientas.

Desarrollo de | - Configurar las condiciones ldgicas para el movimiento del
Programador | 2lgoritmos y cddigo de | servomotor.

control del prototipo. . ., -
P P - Realizar la depuracién de errores en las pruebas de cédigo.

Divulgacién, conexién | - Coordinar la comunicacion internay la resolucién de dudas con

comunitariay liderazgo | el docente.
Comunicador

en la propuesta. . .

prop - Gestionar los reportes de progreso dentro de la narrativa de

SolarQuest.

Nota. Elaboracion propia

Figura 3. Insignias para recompensa gamificada

s . GUARDIAN DE ¢

+ SIMBOLOS + CENTINELA

CODIGO SOLAR
*

\NGENIERO D 4
S| £ CIRCUITOS »
SR

[WAESTRO[DE
‘ [CODIGOSOUAR) {
<~

B CusroiANEsTETICo)
DEL GIRASOL

*7 4
ARGk

Nota. Insignias disefiadas para el sistema de gamificacion de las sesiones de clase. Elaborado mediante el uso

de la inteligencia artificial ChatGPT de OpenAl con fines exclusivamente educativos.

Tabla 22. Sistema de canje de simbolos de energia

Cantidad de simbolos Recompensa desbloqueada
3 simbolos Ayudante de la clase (entregar fotocopias, borrar el tablero)
5 simbolos Oportunidad de explicar actividades gamificadas del dia
7 simbolos Tutor asignado y ayudando del docente
10 simbolos Reconocimiento especial como “Héroe solar del aula”

Nota. Elaboracion propia
Anexo C. Fichas de trabajo y guias de aprendizaje para el estudiante

Figura 4. Captura de pantalla de guia de la actividad practica “Disefia con el sol”
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ACTIVIDAD PRACTICA
“Disefia con el sol”
Trabajo por equipos
Cada grupo recibe una tarjeta reto:
Ejemplos:
lluminar un pasillo del colegio sin usar electricidad.
« Cargar un celular en un lugar sin enchufes.
Dar luz a una maqueta de casa.
« Activar una sefial de advertencia escolar.
Deben responder:
1. zQué problema se quiere solucionar?
2. 3Co6mo usarian la energia solar?
3. zQué artefacto crearfan?
Producto:
Dibujo del prototipo
+ Nombre del proyecto
Lista de materiales (bdsica)

# No se consfruye ain, sclo se idea.

Nota. Captura de pantalla de la actividad orientada al trabajo colaborativo por equipos, disefiada para evaluar
la capacidad de disefio, resolucion de problemas y conocimientos sobre la energia solar de los estudiantes,

previo a la construccion del prototipo. https://ibb.co/67G4cXh7

Figura 5. Guia de las actividades de comprension

Q

Actividades

Actividades:
Revisa e/ + Revisa el material y responde las
e/ m
Z:e;/a/ sobre Jos circuitos efg, preguntas
U cuaderng responde. Ctricos, « En tu cuaderno completa las partes del

1. ;Qué =
2" Cellaa‘;:s es.:; un clr(.:uifo eléctricos
- o " 10s tipos de circuitos?
" circuito y sefiala sus pa?i
es

« En tu cuaderno escribe para que sirve el
servomotor y la fotorresistencia LDR

« Realiza el dibujo de la fotorresistencia

Nota. Capturas de pantalla de actividades encontradas dentro de la propuesta gamificada de Genially.

Personajes y fondo elaborado mediante el uso de la inteligencia artificial Gemini de Google con fines

exclusivamente educativos
Anexo D. Instrumentos y actividades de evaluacion de la propuesta didactica
Figura 6. Captura de pantalla de evaluacion diagnostica: Partes de un robot

Evaluacién diagnéstica: Partes de un robot

B Prosentocitn - {§ Dorvelaondono  Tec

Mutiple Choice
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Nota. Recurso didactico elaborado con apoyo de NotebookLM vy las funciones de inteligencia artificial

integradas en WayGround. https://acortar.link/7sLMup

Figura 7. Captura de pantalla de juegos evaluativos de la gamificacion

0:07 GIMKIT a
Cable |Generador “ :
£Qué funcién tiene delay(100) al final del loop?
Interruptor |Resistencia] Bombilla
J F . ¢Por qué se usa la variable tolerance con valor 40 en las condiciones if?
) unciones
Qg — .
| —AAAA— prog:gm:glon ¢Para qué sirve la linea #include al inicio del programa?
by Danteia londara.
_©_ ¢Qué diferencia hay entre la funcién setup() y la funcién loop()?
——— © Guestions & Answers
o —f— . 1__ . £Qué hace la funcion pinMode (sensorPin, INPUT)?
= " Submit Answers_| o) 3 e

Nota. Recursos didacticos elaborados en la plataforma Wordwall y la plataforma GimKit con fines

exclusivamente educativos.

Figura 8. Captura de pantalla de evaluacién en plataforma Wayground sobre circuitos eléctricos

Mostrar respuestas |

£Qué 03 un circuito eléctrico?
© Llevar la corriente a los demés componentes del circuito Controlar el encendido y apagado del circuito

° Une mbcuing que transforma energia en mavimiento
Racibir y transformar otro Aumantar lapla

Un conjunto de cables suehos sin conexin Un dibujo que representa aparatos domésticos

CPCIONMILTRLE + 45 sogurndo + 19t
PCION MOLTILE - 45 segundo + Tpt

£Qué hace el interruptor en el circuito?

(Cu oz “trono”

Convierte la energia elctrics en iz © Per través de
circuito

El cable de cobre Bl interruptor

L © Lo resistencia ") Aumenta la resistencia del circuito Almacena la energia para usarta despus

£Qué pasa si conectamos mal un LED?

© No enciende o puede dafiarse ) Se vuelve més brillante y dura més.

o para que o Unelos s corriente
circuito La bateria 50 recarga 5o €1LED cambia de color permanentemente a azul

Tabla 23. Lista de cotejo para la simulacion en Tinkercad

Identifica los componentes electrdonicos basicos del circuito.

Realiza correctamente las conexiones entre los componentes.
Verifica el funcionamiento del circuito por medio de la simulacién.
Participa activamente en el trabajo colaborativo.

Explica con claridad y apropiacion el procedimiento realizado.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 24. Lista de cotejo del proceso de construccion sesion 6 y sesion 7

Realiza las conexiones con Arduino UNO de forma adecuada.
Conecta correctamente el servomotor.

Conecta correctamente las fotorresistencias LDR.
Reconoce la polaridad negativa y positiva del circuito.
El cableado esta organizado y no evidencia riesgos.

Nota. Elaboracién propia

Figura 9. Guia de observacion técnica del proceso de construccion sesion 6 y sesion 7
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Guia de observacién técnica
Propésito: Realizar el registro sistematico del proceso grupal durante el montaje, ajuste y prueba del prototipa

Aplicacién: Sesion 6 y Sesion 7.
Escala sugerida: Logrado / En proceso / No logrado.

Grupo :

Criterios de observacion

Criterio Lograde | En proceso | Nologrado Observaciones

Sigue las indicaciones del esquema del circuito eléctrico.

Respeta |a polaridad y las conexiones basicas del circuito.

Organiza el cableado de forma crdenada y segura.

Trabaja de manera colaborativa y cumple el rol asignado.

Identifica errores durante la construccion o prueba del prototipo.

Propone soluciones o realiza ajustes con apoyo del equipo

Verifica el funcionamiento del prototipo mediante pruebas.

Presenta el prototipo con claridad y cuidado estético.

Observaciones generales

Nota. Instrumento elaborado con apoyo de la inteligencia artificial, con revisidn, ajuste y validacidn posterior de la

autora. https://acortar.link/QRbL6j

Figura 10. Capturas de pantalla de formatos de heteroevaluacion y autoevaluacion

Bitacora final delingeniero” & (T,  Mejorar plan
TARJETADE e
s2) ENERGIA SOLAR ===

A EVALUACION DE EXPOSICION R T " | LOGROS
PROYECTO: MISION GIRARCL - MUNDO SOLARQUEST ¥ resultados positvos
° ' del equipo.
(PR 1. oscho o peororea
| ot Ancara

by A g Ohwlecrirte ”~ she by Dalackn can, - -
@ & @ armnestoy GF {u) (8 semrerticioe 55 05 35  coretarertny DIFICULTADES
L R et W = T e Comparte obsticulos,
= bloqueos o retos que
Tl Erepr— o Sxlca o Funders afectaran el trabajo
o & 7 orgeniac o rptaname 2 & iy
P hsexs shvghe o Enionine pacs e eemre o
= . (=) e APRENDIZAJES
Beco spnaacn Ay o Incorpies . 0 Rrchariesto o e » e
Cormerarc: Cavamarc quipo aprendid y - e
como puede mejorar
o prritecyant et ien e
necomocimento eseecio. I enhoia TOTAL OTORSADA T « ) bt e froteny ey ...
W NGENIEROS SOLARES mantimo o R et
g ok apoys 8 - e St
200 s 00 e 0 rals i i [ iPacataren eatsxiel Kouiatiuadbiracs
o — 2
F F 58 8 | U oo
) My baan trazajo n szeipa
Mircs by otk v sebn [1 Propscto woneon e Tmse
J esiropeion sl owsipe) [ 15ipen resrds tamsioga! Cimprty choiow samee

#: |GRACIAS POR COMPARTIR TU ENERGIA CON EL MUNDO!

Nota. Material elaborado con apoyo de la inteligencia artificial, con revisidn, ajuste y validacion posterior de la

autora.

Anexo E. Material didactico multimedia y recursos de apoyo digital

Figura 11. Captura de pantalla de Muro digital y creacion de avatar en Genially
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Nota. Recurso didactico elaborado con la plataforma Padlet con fines exclusivamente educativos.

Figura 12. Captura de pantalla de presentaciones digitales

9 Diapositivas * & Preguntas

>

Anatomia de un Robot: Misculos y Ojos

Descabriendo ¢l Servomotor g o Fotorresistencia LDR.

Anto . bt W |

Circuitos
eléctricos :\,

El Diario del
Botanico Roboflco

Cémo programar el
cerebro de un Girasol
Rastreador de Luz &

Nota. Elaborados con apoyo de la herramienta NotebookLM (Google, 2026) e integrada en la plataforma

gamificada Quizizz.

Figura 13. Captura de pantalla de podcast sobre funciones de programacién bdsicas

Nota. Captura de pantalla de podcast titulada "Funciones de programacion” subido a la plataforma Ivoox,

disefiado con apoyo de NotebookLM (Google, 2026).

Figura 14. Actividad interactiva de rompecabezas sobre el proceso de instalacion del entorno de desarrollo de

Arduino

e m % 1stala Arduino
i e m-m"'"“" j
||"‘ : -
1. Vista a pégia :m::__..'

.... e m 8 pasos fécil

e g b o taad
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Nota. Recurso elaborado en Genially con apoyo de NotebookLM para la sintesis grafica, basada en Instalacion
del IDE Arduino por Naylamp Mechatronics, 2020.

Figura 15. Pasos para la Instalacion del Entorno de Desarrollo Integrado de Arduino y Carga de Programas

Guia Rapida: Conecta tu Arduino UNO por Primera Vez

Fase 1: Preparacién y Conexién Conexién y Energia Instalacion de Drivers

Retine tus Materiales

\eduino UNO, un cable USE
(A28)y ol software IDE instalado,

Fase 2: Configuracion y Prueba

“arduing.inf”

Verificacion de Exito

Configura la Placa y el Puerto 1/ g INK!
=] -
[
coes oo
P
I
En ol meni Herramientas, selecciona ‘Arduine L 13
UNO" y ¢l puerto COM correspandiente. clic en el botén Subir. ‘comienza a parpadesr en naranje.

by

Nota. Recurso disefiado con el apoyo de NotebookLM, adaptado de Getting Started With an Arduino: A Step-
by-Step Guide, por Instructables, 2018.

Figura 16. Muro digital para presentacion y votacion de disefio

DNSTR

) 'w"
. - -
Comparte tu robot girasol '

Publica y vota

Comparte ia foto de tu robot

girasol rastreador de iz, ademds
{ aciunta el video de
funcionamiento. Vota con emois 1
grasol quemas te guste, debes ARG

taner en cuenta el funcionamiento
comecto y la estética del
prototpo.

Qué fue lo mas dificil durante

la construccién del prototipo?

Escribe aqui tu resp... |

Enviar

Nota. Recurso didactico elaborado con la plataforma Padlet con fines exclusivamente educativos.
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